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PER MARIO BROS SELLETII 
s súső Ni 


Kedves fátékos! 


Nagy kalandban fogunk részt venni. A könyv 
olvasása közben segíthetsz, hogy eldöntsem, merre 
menjek és mit csináljak. Hogy sikerrel járok-e vagy 
sem, az tőled függ. 

Minden fejezet végén döntened kell, hogy mi 
legyen a következő lépés. Külön rejtvények is 
vannak, amelyek segítenek választani — persze 
csak akkor, ha meg tudod oldani óket. A fejezetek 
szokatlan sorrendben vannak. Néha visszafelé kell 
lapoznod, hogy előbbre juss, elhatározásaidtól 
függően, ahogy az kiderül majd a játék során. 

Utközben különböző tárgyakra bukkansz majd, 
amelyek segítenek kalandomban. Amikor azt olva- 
sod, hogy találtam valamit, például egy kalapá- 
csot, ilyen feliratot fogsz látni: 


"tr Mariónál van egy kalapács "" 
Lapozz a 33. ponthoz! 


Az utolsó oldalon feljegyezheted, mit gyűjtöttél és 
hány pontod van. 


Sok szerencsét! 
Cseppmentes üdvözlettel, 
Mario 
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S icssenek! Siessenek! Kezdődik a Kopa és 
Kailey Cirkusz. — A bemondó hangja túlhar- 
sogja a vidám cirkuszi zenét. 

Mario megpödri fekete bajszát, amint a kü- 
lönös lényeket szemléli a mutatványos sátrak- 
ban. — Kellemes érzés rács mögött látni ezeket a 
szörnyeket — mondja. — Mert ha nem ott 
lennének, akkor minket üldöznének. 

Amióta a brooklyni vízvezeték-szerelő bolt- 
ban rábukkantak a mesés Csiperke Királyságba 
vezető csőre, öccsével, Luigival együtt annyi 
furcsa lénnyel találkoztak, hogy össze se bírnák 
számolni. A Csiperke Királyság tele van kü- 
lönös lényekkel, csiperke állampolgároktól 
kezdve gonosz teknőcökig, akik állandóan azon- 
mesterkednek, hogy átvegyék a hatalmat. A 
Szuper Mario-fivéreket gyakran hívják segíte- 
ni. 
De ma minden csendes. Mario és Luigi már 
nagyon várják a kikapcsolódást. 

— Éhes vagyok — motyogja Luigi, két falat 
pattogatott kukorica között. — Vegyünk vatta- 
cukrot! 

- Te csak a hasaddal foglalkozol! — mondja 
Mario magas, vékony öccsének. 

Luiginek ez nagyon rosszul esik. — Ez nem 
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igaz. A kötéltáncosokat és az akrobatákat is 
szeretem. 

- Nekem a bohócok a kedvenceim — csatla- 
kozik hozzájuk Csiperke Királyság uralkodója. 
Kövérkés kezeivel lesöpri a pattogatott kuko- 
rica maradványait a szakálláról. Olyan vicce- 
sek! 

- Hmmm! - mondja szépséges lánya, Csi- 
pilla hercegnő. — Nem tudom, mi olyan vicces 
bennük. Mindig lepényeket dobálnak az em- 
berekhez. Micsoda rendetlenség! — Megigazítja 
a kis aranykoronát a fején. — Szerintem inkább 
virágkiállítást kellett volna rendeznünk. 

- De kedvesem, ez egy fontos tudományos 
kiállítás! — A király mintha betanulta volna. — A 
cirkuszban mindenféle furcsa állat van, mint 
például a Láncos Csámcsi és Ptooey keveréke. 

- Tudomány, tudomány! - A hercegnő 
összeráncolja fitos orrocskáját. — Ki akar ilyen 
szörnyeket nézni? 

- Van egy ötletem -— mondja a kis Csipi, a 
királyi csiperinas. — Menjünk ahhoz a sátorhoz, 
és csináltassunk fényképet magunkról. — A 
sátor falán a következő felirat található: Fény- 
képeztesse le magát gazdag és híres emberek- 
kel! Bent Mario életnagyságú fényképeket lát a 
királyról, a hercegnőről, sőt még saját magáról 
is. 
A csapat felsorakozik a fényképezőgép előtt, 
amely olyan nagy, hogy a fényképész teljesen 
eltűnik mögötte. 

— Itt repül a kis madár! -— A vaku nagyot 
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villan. Mario pislog, mert még mindig zöld és 
piros csillagokat lát. — Hé! — kiáltja, amikor 
végre rendesen lát megint. — Valami megválto- 
zott! 


Oldd meg a következő rejtvényt: 


e Így nézett ki a fényképész sátra a felvétel 
előtt és után. Milyen fura: vannak tárgyak, 
amelyek az első képen vannak, a másodikon 
pedig nincsenek. Segíts Mariónak megtudni, 
hány tárgy hiányzik. 


Ha négy tárgy hiányzik, lapozz a 41. ponthoz! 
Ha öt tárgy hiányzik, lapozz az 54. ponthoz! 
Ha hat tárgy hiányzik, lapozz az 59. ponthoz! 


OO. — mondja Csipi. Lefekszenek a dombol- 
dalban. — Szerintem reménytelen — teszi hozzá a 
fő csiperinas. 

Mario rácsap egy lebegő téglára és három 
érme esik ki belőle. — Szerintem nem jól néztük 
— sóhajt és megvakarja a fejét. 

—- Pszt! — mondja Csipi. — Hallottad ezt? Egy 
madár, egy daru, ez a Szuper . . . jaj! — Elszé- 
gyelli magát. — Bocs, rossz történet. 

Mario valami csipogást hall. A távolban meg- 
látja az Óriás Keverőt. — Aha! — utánarohan és 
közben számol. 

-— Mit csinálsz? — lihegi Csipi. 

— Azt számolom, milyen messze lehet az 
Óriás Keverőgép — magyarázza Mario. — Régi 
vízvezeték-szerelő módszert használok. Így 
számolták, hány dugulás van a csövekben. 
Három, négy, öt . . . 


"rr Mario 3 érmét gyűjt " 
Lapozz a 25. ponthoz! 


Vigyázz! — kiált Csipi hirtelen. 
Mario lenéz. Egy Rágcsi éppen le akarja ha- 
rapni a cipője orrát. 

— Jaj! — Mario a levegőbe ugrik és beveri a 
fejét egy lebegő kőtáblába. 

Csilingelve kiesik két aranyérme. 

Mario szívesen megtartja az aprót, de ez nem 
oldja meg a problémáját. 

- Milyen ötleted is volt még? — kérdezi. 

A Rágcsik egyre közelebb csattognak. 

-— Lehet, hogy ez a fal itt segít. — Csipi a 
folyosó melletti oldalra mutat. — Üzenet van 
rajta titkosírással. 


Oldd meg a következő rejtvényt: 
e Titkos üzenet van a köveken, de Mariónak 


szüksége van a segítségedre a megfejtéshez. 
Tudsz neki segíteni, hogy megmeneküljenek? 
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"at Mario 2 érmét gyűjt" 


Ha Mario kalapácsot talált 
és szerinted rombolja le az egész termet, 
lapozz az 55. ponthoz! 


Ha Mariónak nincs kalapácsa, 
vagy szerinted mást jelent az üzenet, 
lapozz az 5. ponthoz! 
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N. pazarolhatjuk az időt, amíg Luigi an- 
nak a szörnyetegnek a karmai között van! — 
ordít Mario és továbbrohan. 

Hirtelen megdermed. A völgy tele van furcsa 
csapatokkal. A néhány normális tiszt mellett 
túlsúlyban vannak a mutánsok, mint a Gombák 
Piranhanövény fejekkel, Tűzkígyók Bezo tes- 
tekkel és Kopa Kopók Gomba fejekkel. 

—- Gombi! Fombi! -— kiált az egyik Gomba 
Kopa. — Oda nézz! 

—- Megláttak minket! — rezzen össze a király. 

- Ne izguljon, Felség! — mondja Mario. — 
Megtudtam a vezetőik nevét: a Gombada ikrek 
azok: Gombi és Fombi. Ha: velük el tudok 
bánni, a többiek elmenekülnek. 

Nekiront a hadseregnek és egy pillanat múlva 
négy Gomba fogollyal tér vissza. — Ki kell 
találnom, melyik kettő az iker — lihegi. — A 
másik kettő Gombomba és bármelyik pillanat- 
ban felrobbanhatnak. 


Oldd meg a következő rejtvényt: 
e Mario keze tele lett ezekkel az összekevert 
lényekkel. Ki tudod találni, hogy melyik kettő 


teljesen egyforma? 


12 


Ha szerinted az A és C egyforma, 
lapozz a 26. ponthoz! 


Ha a B és D egyforma, lapozz a 40. ponthoz! 
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Tz tizenegy, tizenkettő . . . — mondja Ma- 
rio. 

- Te még mindig számolsz? -— kérdezi Csipi. 
Forgatja a szemét, majd elsápad. — Izé! — 
mondja és az égre mutat. 

Mario is felnéz. — Erre nem számítottam — 
nyel egyet. 

Egy hatalmas repülő teknőc árnyéka vetődik 
rájuk. A Szuper Ejtőkopó föléjük ér, még 
mielőtt bármit is tehetnének. Nem tudnak 
elbújni, nincs hova menekülni. 

Dermedten bújnak össze, amint a hatalmas 
szörny feléjük közeledik. Borzalmas karmai 
kinyúlnak, s egyre közelebb érnek . . . 


Lapozz a 13. ponthoz! 
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25 Minden ledől!" Nem egészen értem, 
hogy ez mit jelent - mondja Csipi elgondolkod- 
va. : 

— Pedig ott áll előtted — mondja Mario. — 
, Kijutsz, ha minden ledől!?" Mindent le kell 
rombolnunk. - Piros vízvezeték-szerelő sapká- 
ját mélyen a szemébe húzza. — Ehhez fejmunka 
kell. 

Csipi bámulja a rejtélyes üzenetet. — Várj, 
Mario. Észrevetted? A , minden? szó egy kövön 
van. 

— És? -— kérdi Mario. Hátrál, majd fejjel 
nekifut a falnak. — Jaj! Jaj! 

—- Mi van, ha a , minden" nem mindent jelent 
— töpreng Csipi. — Mi van akkor, ha a , minden" 
csak azt a követ jelenti, amin a , minden" szó van? 

Mario félúton megáll, felegyenesedik, bele- 
ütközik egy lebegő téglába, amelyből kiesik két 
aranyérme. Megdörzsöli a fejét. 

—- Lehet, hogy igazad van — mondja. — Néz- 
zük meg. Lökdösik és nyomkodják a követ, 
amelyen a , minden" szó van. Recsegő hang 
hallatszik. 

Nem könnyű, de végül sikerül kiszedni a 
falból. Mario bedugja a fejét a lyukon. — Itt egy 
alagút van. Kivezet a teremből. Menjünk! 
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Egyenként bemásznak a lyukon. És pont 
időben. A Rágcsi lények kihúzták magukat a 
cserepekből. Mario, Csipi és a király végigro- 
hannak az alagúton. 

-— Örülök, hogy egyáltalán megmenekültünk 
— mondja a király. — Vagy inkább mindenen 
túljutottunk? — Felcsillan a szeme. — Azt hi- 
szem, most valami vicceset mondtam. Értitek? 
, Mindenen? túljutottunk? Az volt a kőre írva, 
hogy... 

— Sikerült! — kiált Mario és Csipi egyszerre. 
Előttük a folyosó kivilágosodik. — Itt a kijárat! — 
kiált Mario. 

- Jobb kint lenni, mint bent! — mondja a 
király. — Friss levegő, napsütés és egy furcsa 
gép repül felénk. 

Csipi és Mario egyszerre pördülnek meg, 
hogy megnézzék, miről beszél a király. Valóban 
egy gép száll feléjük. Ugy néz ki, mintha két 
helikoptert összekevertek volna egy habverő- 
vel. Kísértetiesen berreg repülés közben. A 
hátuljából tucatjával pottyannak ki a furcsa 
lények. 

—- Látod azt a Kopa Kopót Láncos Csámcsi 
fejjel? — kiált Csipi. 

- És egy Zümi Bogár Gomba lábakkal — 
mondja Mario. — Nem tűnt fel, hogy mostaná- 
ban elég sok összekevert lénnyel találkoztunk? 

Csipi egyetért. — Biztos abból a gépből jönnek. 
-— Elsápad. — Az pedig egyenesen felénk tart! 

— Szerintem maradjunk a barlangban — 
mondja Mario. 
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— Ott egy cső előttünk. Ennek a barlangnak 
olyan szaga van, mintha levetett zoknikat tárol- 
nának benne - ellenkezik Csipi. 

- Akármit is csinálunk — mondja a király —, 
gyorsan csináljuk! A gép leszállt! 


"rt Mario 2érmét gyűjt """ 


Ha szerinted a barlangban maradjanak, 
lapozz a 60. ponthoz! 


Ha rohanjanak a csőhöz, 
lapozz a 35. ponthoz! 
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N. jó — mondja mérgesen Mario. — Ki akar 
menni a búgócsigához? 

Természetesen Luigi, a király és az összes 
bohóc felteszi a kezét. j 

-— De, de, de . . . — nyögi Mario. 

— Tiis halljátok a motorcsónakot? 

Berohannak a piros-fehér csíkos sátorba, 
ahol pont egy zsonglőr szám közepére érkez- 
nek. A közönségben ülő csiperek ijedtnek lát- 
szanak. A zsonglőrök pedig kellemetlenül isme- 
rősnek tűnnek. 

- A Kalapács Fivérek! — kiált Luigi. 

Amint az óriás teknőcikrek megpillantják 
Mariót és barátait, abban a pillanatban elkezde- 
nek kalapácsokat dobálni feléjük. Zummm! Az 
egyik kis híján eltalálja Luigit. Zummm! Egy 
másik a király felé száll. Puff! Mario a földhöz 
vágódik, amint egy harmadik a fülét súrolja. 

- Ne hagyjátok, hogy a kalapácsok összela- 
pítsanak benneteket! — kiáltja Mario. — Fussa- 
tok cikcakkban! 


Oldd meg a következő rejtvényt: 


e Vajon át tudnak futni Marióék az útvesztőn 
anélkül, hogy a kalapácsokba ütköznének? Se- 


18 


gíts nekik megtalálni a legjobb utat. És ne 
felejtsd el, nem lehet visszafordulni! 


Ha a bohóchoz érsz, lapozz a 44. ponthoz! 
Ha a teknőchöz érsz, lapozz a 15. ponthoz! 
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A, egyest próbáljuk ki! — határoz Mario. 
Azonnal három aranyérme esik a kezébe. Aztán 
egyik pillanatról a másikra, fújni kezd a szél. 

- Hé! - kiált Csipi és megpördül. 

— Ez biztos varázsszél — üvölti Mario, miköz- 
ben együtt pörögnek a szélben. 

Huss! A szél felsüvölt, majd hirtelen elcsen- 
desedik. Mario és Csipi egy nagy mezőn találják 
magukat. — Hé! Tudom, hol vagyunk — jelenti 
ki Mario. — A Kopa Kastélynál. Ezeket az 
omladozó falakat bárhol felismerném. — Boldo- 
gan Csipihez fordul. Aztán ijedten felkiált. Egy 
hatalmas csapat Kopa közeledik feléjük. 

— Fussunk! - sikítja Csipi. 


tr Mario 3 érmét gyűjt """ 
Lapozz a 61. ponthoz! 
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M.rio egy kőtáblát rúg a Rágcsik felé, akik 
ettől szanaszét repülnek. — Ezeket jól kiütöttem 
— mondja nevetve. 

A király tapsol, s közben egy gyilkos virág 
húz el a feje felett. A háta mögött lévő falba 
ütközik és kinyiffan. Ekkor az egész fal ra- 
gyogni kezd! 

- Nézd! - mondja Csipi. — Képek! 

Ezt látják: 


— Ez hasonlít arra a játékra, amikor kártyá- 
kat kell felforgatni és párosítani a képeket — 
mondja Mario. — De ezeket a kártyákat már 
felforgatták. 
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Hirtelen vakító fény villan. Mire Mario újra 
lát, a fal így néz ki: 


Hirtelen világító betűk jelennek meg: LÁTSZ 
VALAMI KÜLÖNBSÉGET? 

- Vízvezeték-szerelő segéd legyek, ha nem 
mozdult el két kártya! — mondja Mario. — A 
kalapács az érme helyén van! 

— Szerintem néhány csiper és csillag is helyet 
változtatott — mondja Csipi. — De nézd csak ezt 
a falat, itt is van egy üzenet! 

- Nem kell, megértettem a kártya üzenetét — 
mondja Mario. — A kalapácsomat kell használ- 
nom. 

— Szerintem, azért ezt is el kellene olvasnod 
— mondja Csipi és megrángatja Mario karját. De 
az izgatott vízvezeték-szerelő nem figyel rá. 
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- Nézd, a kalapács kártya a bal alsó sarokban 
kinyílik mint egy ajtó! — kiált fel Mario. — 
Átmenjünk rajta? Húú, most hogy döntsek? 
Mit tegyek? 


Ha Mariónál már van kalapács 
és szerinted használnia is kéne, 
hogy kiszabaduljon, 
lapozz az 55. ponthoz! 


Ha szerinted Mariónak kellene egy kalapács, 
küldd át a titkos ajtón 
és lapozz a 15. ponthoz! 


Ha szerinted nézzék meg, 
amit Csipi javasol, 
lapozz a 3. ponthoz! 
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M: tétovázunk? — kérdezi Mario. — Egy- 
szerű a dolog; a legjobb, ha nekivágunk. Gye- 
rünk! 

Csipi kissé kételkedik, amint elindulnak a 
folyosón, mely újabb és újabb folyosókba vezeti 
őket. Végül egy nagy vasajtóhoz érnek, amely 
nagyon úgy néz ki, mintha Bowser egy bankból 
rabolta volna el. 

Mario megütögeti öklével a fényes lemezt. — 
Csak ezen kell átjutnunk és már kint is va- 


Az ajtó nincs bezárva, de nagyon, nagyon 
nehéz megmozdítani. Nagy erőlködés, nyögés 
és lihegés után végül sikerül kinyitniuk. 

— Jaj, Mario — mondja Csipi szemrehányóan. 
Hűha! A Magma Kamra ajtaját nyitották ki és a 
forró láva senkinek sem tesz jót! 


VÉGE A JÁTÉKNAK! 
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E isxopó Expresszel megyünk — mondja Ma- 
rio mosolyogva. A Szuper Ejtőkopónak futnia 
kell egy darabig, míg annyira felgyorsít, hogy 
fel tudjon szállni. Így pont elszáguld Mario és 
Csipi rejtekhelye mellett. Felugranak, egyene- 
sen a lény hátára. Olyan nagy, hogy észre sem 
veszi őket. Elég félelmetes lenézni a náluk 
tizenötször nagyobb lényről. — Nagyot eshet- 
nénk! — sipítja Csipi. 

Ez a lehetőség még ijesztőbbé válik, amikor a 
Szuper Ejtőkopó felszáll. Nemsokára magasan 
a levegőben vannak és a világ onnan fentről 
jobban hasonlít egy térképhez, mint az általuk 
ismert országhoz. 

Gyorsan változik alattuk a táj. Néha olyan 
gyorsan repül a szörnyeteg, hogy semmit sem 
látnak, minden egybemosódik. 

Végre Mario ismerős helyet pillant meg. —Ne 
izgulj, kis barátom — mondja Csipinek. — Köze- 
ledünk. Figyeld a nagy hegyet. A Kopa Kastély 
pont mögötte van. 

— Remek! — csipogja Csipi, örül, hogy vége 
az utazásnak. — A főbejáratnál szállunk le. — 
Lenéz a mélységbe. — De hogyan jutunk le? 

—- Leugrunk! — mondja Mario. 
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Csipi elzöldül. — Másképp nem lehet? — kérdi 
remegő hangon. 

Mario kihúz egy franciakulcsot a munkaru- 
hája zsebéből. — Ez az egyetlen megoldás — 
mondja komolyan. — De, ha tényleg azt akarod, 
hogy földre kényszerítsem ezt a lényt, megpró- 
bálom. 


Ha szerinted várják ki 4 
a megfelelő pillanatot, amikor leugorhatnak, 
lapozz a 21. ponthoz! 
Ha inkább próbálják meg 
leszállásra kényszeríteni a lényt, 
lapozz a 46. ponthoz! 
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ó, menjünk tovább, ha te úgy akarod, Mario 
— helyesel Csipi. 

Alig indulnak él a tankok felé, amikor észre- 
veszik őket. Feléjük irányítják az ágyúcsöveket 
és a Kopa ágyúk rájuk lőnek. 

A két hős a földre veti magát és legurul a 
domboldalon. Golyóbisok fütyülnek el a fejük 
felett. 

— Nézd ott vannak! — kiáltja az egyik repülő 
golyó. — Kapd el őket! 

- Nem tudok megfordulni — kiált a másik. — 
Te tudsz? 

— Jellemző, hogy azok a bolondok rossz 
töltényeket használnak — panaszkodik az első 
. golyó. - Vigyázz, lemegyünk a képer . . .! 

Szavai elhalnak, ahogy eltűnik. De egyre 
több Golyóbis közeledik Mario és Csipi felé, 
akik egy kis lyukban bújnak el a földben. A 
lyuk két oldalán lévő falról remek ötlete támad 
Mariónak. 

Kimászik a rókalyukból és egy pillanat múlva 
egy fogollyal tér vissza: egy Kopa Kopó páncél- 
lal. — Gomba feje és lába van — magyarázza 
Csipinek. — Csak behúzta a páncéljába. 

Mario pattogtatni kezdi a páncélt a két fal 
között. Az első tégláról két érme esik le. Rá- 
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adásul az arra repülő Golyóbisok nekiütköznek 
a páncéloknak és felrobbantják őket! 

—- Hány ilyen beszélő golyó van még? - 
kérdezi Csipi. — Nem is látok, hogy meg 
tudnám számolni őket. 

— Ez egy rejtély! — mondja Mario. — Számol- 
junk! 


Oldd meg a következő rejtvényt: 
e Hány Golyóbist látsz a képen? Számolj meg 


minél többet. Nem olyan könnyű, mint ami- 
lyennek kinéz! 
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ÚTey 


Mario 2 érmét gyűjt. 
Ha szerinted 12 Golyóbis van, 
lapozz az 5. ponthoz! 


Ha szerinted 10 van, lapozz a 25. ponthoz! 
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Megvagy! — Szuper Ejtőkopó elkapja Mariót 
az egyik karmával. Csipit a másikkal, mielőtt 
mozdulni tudnának. 

— Azt hittétek, nem látlak meg titeket? — 
kérdezi a szörny. Meglengeti a szárnyait, egyre 
magasabbra viszi Mariót és Csipit. Felhők felett 
repülnek, míg végre kitisztul az ég, és lenézhet- 
nek a földre. 

A kilátás gyönyörű, de Mario nem tud igazán 
lelkesedni, amíg valakinek a karmai közt van. 
Mi lenne, ha leejtené a Szuper Ejtőkopó? 

- Hmmm - gondolja a bátor vízvezeték-sze- 
relő. — Ha úgy tudnám intézni, hogy a megfelelő 
pillanatban ejtsen el . . . De hogyan? 

Egy idő után a Szuper Ejtőkopó három feje 
közül az egyik megszólal. j 

- Kezdek fáradni — jelenti ki. — Repüljünk 
közelebb a földhöz. 

— Én is fáradt vagyok — helyesel a másik fej. 
- Az Óriás Keverő elég sok energiát kivesz 
belőlem. 

Úgy tűnik, nem egészséges összekeverve len- 
ni. Rengeteg toll hullik ki a Szuper Ejtőkopó 
óriási szárnyából. 

Mario megragadja az egyik lehulló tollat. — A 
titkos fegyverem! — kiáltja. 
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- Mit fogsz vele csinálni? — kérdezi Csipi. — 
Hé, mi lenne, ha meglengetnéd a szörnyek orrai 
alatt, hogy tüsszentsenek! Talán leejt minket! 

— Talán. — Mario gondolkozik egy pillanatig. 
— Vagy inkább megcsiklandozzam, és így bír- 
jam rá, hogy letegyen bennünket? 


Ha szerinted csiklandozzák meg 
a Szuper Ejtőkopót, 
lapozz a 46. ponthoz! 
Ha inkább az orrát csiklandozzák meg, 
hogy tüsszentsen, lapozz a 17. ponthoz! 
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T ényteg alagút — mondja Mario és bekukucs- 
kál. Az út tekereg és kanyarog és egyre mé- 
lyebbre vezeti a barátokat a föld alá. Minél 
mélyebbre mennek, annál fényesebb lesz a 
furcsa, aranyos fény. — Remélem ez valami jó 
helyre vezet — mondja Csipi. 

A folyosó hirtelen egy óriási terembe nyílik. 
— Húúúú! - kiált Mario. Tele van érmével! Úgy 
fénylik az arany, hogy nappali világosság van tőle. 

A vízvezeték-szerelő összeráncolja a homlo- ! 
kát. Tudja, hogy az ilyen helyeken majdnem 
mindig csapda van. 

Aha! Észrevesz egy Rágcsit. Vagy egy Lán- ! 
cos Csámcsi az? Közelebb megy, hogy jobban 
lássa. A lénynek Láncos Csámcsi-feje van, 
olyan, mint egy agyaras kugligolyó. 

- Szent locsolócsövek! Rágcsi alja és Láncos ; 
Csámcsi teteje van! — kiált Mario. — Addig nem 
megyek be, amíg meg nem tudom, hány ilyen 
összekevert szörny van odabent. 


Oldd meg a következő rejtvényt: 
e Segíts Mariónak megtalálni az összekevert 1 
szörnyeket ebben a barlangban. Szerinted há- 


nyan vannak? 
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Ha szerinted öt szörny van, 
lapozz az 50. ponthoz! 


Ha szerinted hét van, lapozz a 18. ponthoz! 
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M.o tesz egy lépést előre. Egy kalapács 
repül felé, majd még egy és ismét egy. 

— Júúúj! - kiáltja. — Erre nem számítottam. — 
Sebesen ugrál ide-oda. Előtte a Kalapács fivé- 
rek: egy lebegő kőtáblán állnak és veszedelmes 
kalapácsaikat dobálják. 

Mario cikcakkozik és előretör. Kalapácsok 
repülnek el mellette, hajszálnyira a fejétől. 

Kalapácsok viharában éri el az emelvényt. A 
kőtáblák varázslatosan lebegnek a feje felett, 
úgy ahogy azok a Csiperke Királyságban szok- 
tak. Mario ugrik, üt és széttör egy kőtáblát egy 
Kalapács fiúval rajta. 

Átugrik egy alacsonyan szálló kalapácson, 
aztán ismét ugrik egyet és megint üt. Két arany 
érme a jutalma. 

— Hurrá! — kiált Mario és a harmadik kőtábla 
felé csap. A másik Kalapács Fiú ügyetlenül 
ugrani próbál, de a bukósisakján landol. Puff! 
Eltűnik. 

Mario a barátai felé fordul, akik a bejáratnál 
állnak. — Jó lábmunka volt! — mondja a király 
elismerően. 

Mario odarohan hozzájuk, majd megáll, mert 
egy kincses láda ereszkedik le a levegőből. — Ez 
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így van rendjén! — mondja -, megvertem a 
Kalapács Fiúkat és ezért jutalmat kapok. 
Kinyitja a ládát és egy kalapácsot talál benne. 
— Pont erre volt szükségem — mondja Mario 
boldogan. Bedugja a kalapácsot az egyik hatal- 
mas zsebébe, aztán rúg még egyet a dobozba, 
hátha rejt még valami kincset? 


"rt Mario 2 érmet gyűjt 
és van egy kalapácsa is "" 


Lapozz a 40. ponthoz! 
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Gondolom, hat érme elég lesz. Induljunk! — 
Mario egy másik alagút felé indul, arany kincsét 
csörgetve menet közben. Minél messzebb jut- 
nak az érmeteremtől, annál sötétebb lesz az 
alagút. Végül már koromsötétben bandukolnak. 

Hirtelen befordulnak egy sarkon és a nap- 
fényre lépnek. — Kijutottunk a barlangból — 
mondja Csipi boldogan, a fényben pislogva. 

— Alig látok. — Mario a fülét hegyezi. — Mi ez 
a furcsa berregő hang? 

A csipogás egy előttük leszálló hatalmas 
gépből hallatszik. Helikopterszerű lapjai van- 
nak, de a többi része inkább hasonlít egy 
konyhai keverőgéphez: elöl habverő van rajta, 
hátul pedig egy hatalmas tál. 

Remeg körülötte a levegő, ami Mariót is 
egészen elszédíti. — Mi ez a gép? — hápogja. — 
Olyan mint egy összekutyult habverő. 

Egy egész sereg összekevert lény ömlik ki a 
tálból. Mario egy hápogó Csip Csip fejet lát 
Kopa Kopó testtel, egy Piranha növényt Ejtő- 
kopó szárnyakkal és egy nagyon idegesnek tűnő 
Gomba fejet egy Gombomba tetején. Mario 
többre nem is kíváncsi. — Fussunk! — kiáltja. 
Hirtelen megáll és visszanéz a válla felett. — Jaj! 
A király! 
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- Mit csinál ott? — nyögi Csipi. 

A király azt csinálja, ami a legjobban megy 
neki: bajba keveri magát. Egy csapat Kopa lény 
elől menekül, egyenesen egy földbe nyíló mély 
repedés felé! 

—- Teljesen tanácstalan vagyok — panaszkodik 
Mario. — Hogyan jutott oda a király? Mit 
csináljunk? 


Ha Mario küzdjön meg a Kopákkal 
és mentse meg a királyt, 
lapozz a 19. ponthoz! 

Ha inkább próbáljanak meg 
elmenekülni mind a hárman, 
lapozz a 35. ponthoz! 


37 


Neeem — mondja kisvártatva Mario. — A te 
terved jobban tetszik, Csipi. — Megvárja, amíg 
egy magas dombhoz érnek, mélyen a Kopa 
birodalom belsejében. Akkor meglengeti a tol- 
lat a Szuper Ejtőkopó orra alatt. 

Működik! Három különböző hang szólal 
meg: 
- Haaaaaaa! Aagapciiiiii! 
A szörnyeteg tüsszentése olyan, mint a menny- 
dörgés. Olyan erős, hogy Mariót és Csipit is 
leröpíti. Egy bokorban érnek földet a dombte- 
tőn. Ott bújnak meg, amíg a Szuper Ejtőkopó el 
nem repül. 

Ellopakodnak a Bowser kastély faláig. Ren- 
geteg őr van, de mind alszik. 

— Hogy tudunk bejutni, anélkül, hogy feléb- 
resztenénk a Gomba őröket? — kérdezi Csipi. 

- Nem tudom - vallja be Mario. — Pihenjünk 
egy kicsit, amíg kitalálok valamit. 
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Oldd meg a következő rejtvényt: 


e Vajon el tud jutni Mario a Kopa Kastélyhoz? 
Keress egy egyenes vonalat — ha tudsz —, amely 
elvezet odáig az őrök között! 


STARTLINE €2 

9 

Ha szerinted van ilyen vonal, 
lapozz a 24. ponthoz! 


Ha szerinted nincs, lapozz a 2. ponthoz! 
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H:-. — mondja Mario. Hirtelen azt veszi 
"észre, hogy lábai vadul kalimpálnak a levegő- 
ben. Zuhanni kezd, és egy kőpadlón ér földet. 
Valaki ráesik. — Jaaj! — motyogja. — Luigi szállj 
le rólam! 

— Luigi nincs itt, én vagyok az — mondja 
Csipi. . 

Mario feláll. — Ne haragudj! — mondja. — 
Általában Luigi szokott rám esni. 

" Puff! Valaki ismét Marióra zuhan, ezúttal a 
király. — Azt hittem, ezt nem ússzuk meg — 
mondja és megtörli a homlokát. — De hol 
vagyunk most? 

Mario reménykedve felnéz. 

— Azt hiszem Luigi már nem jön — mondja 
Csipi. 

- Akkor fedezzük fel a terepet — mondja 
Mario. — Luigi tud magára vigyázni. — Felugrik 
és beveri a fejét egy kőtáblába. Két fényes 
aranyérme esik ki belőle. 

A vízvezeték-szerelő zsebre vágja az érméket 
és körülnéz. Egy föld alatti szobában állnak, 
amelynek kőfalai vannak. Csak egy koromsötét 
folyosó vezet ki belőle. Mario belép az alagútba. 
Egy szempár néz rá vissza. — Elnézést! — mond- 
ja. 
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Csatt! Csipkézett fogak csattognak néhány 
centire az orrától. Fényes levelekkel körülvett 
kerek, fekete fej ordít rá. Rrrr! 

- Fúj! De furcsa szörnyek! — kiált Mario. 
Visszarohan Csipihez és a királyhoz. 

Éhes fogak csattogását hallják. Megjelenik az 
első szörny. Láncos Csámcsi feje van, olyan, 
mint egy kugligolyó fogakkal. De ahelyett, 
hogy le lenne láncolva, ez a fej egy rugalmas 
Rágcsi növény szárához illeszkedik. 

Egyre több Rágcsi-Csámcsi jelenik meg. 
Csattogva tekeregnek a barátok felé. 

- Van másik kijárat? — kérdi Csipi remegő 
hangon. 

Mario felgyűri az inge ujját. — Rovarirtóra 
lenne szükségünk — mondja a barátainak. 


"rar Mario 2 érmét gyűjt. "" 


Ha szerinted Mario szabaduljon meg 
a szörnyektől, 
lapozz a 9. ponthoz! 


Ha szerinted inkább más megoldást 
kellene keresniük, 
lapozz a 3. ponthoz! 
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Csak egyet tehetünk: szembeszállunk velük! 
— kiált Mario és akcióba lép. 

Sajnos több, mint egymillió Kopa lény áll az 
útjába. Körülveszik a hős vízvezeték-szerelőt. 
Mario nagyon igyekszik, ugrál és pattog és 
dönget, de még a legnagyobb hós is elfárad egy 
idő után. 

Mario arra gondol, hogy milyen egyszerű volt 
az élet Brooklynban. — Csak eldugult csatornák- 
kal kellett foglalkoznom — gondolja vágyakoz- 
va, és átugrik egy csúszkáló, fogait csattogtató, 
kék teknőcön. 

Abban a pillanatban, amint földet ér, egy 
Csip Csip fejű és Tűzkígyó testű lény csap le. 

— Fűtsünk be egy kicsit Mariónak! — mondja 
a lény. Zsupsz! 


VÉGE A JÁTÉKNAK! 
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Nine döntés, de . . . 
— Követjük Luigit — határoz Mario. — Talán ő 
majd a hercegnőhöz vezet minket. 

A három barát látja, ahogy a Szuper Ejtőkopó 
elvitorlázik a lebegő emelvényekkel és szállító- 
csövekkel díszített táj felett. De a lény jóval 
magasabban száll a legmagasabb pontnál is, 
amelyre ők fel tudnának mászni. Leginkább 
egy közepes méretű felhőre hasonlít. Lemmy 
Kopa nevetéséből már csak halk SELACOBÉS 
hallható. 

Mario, fél szemét a menekülő szötnyetegen 
tartva, lerohan a domboldalon. 

- Mario, figyelj arra a kőre! El fogsz . . . — A 
király és Csipi épphogy meg tudják állítani 
Mariót mielőtt lezuhanna a szikláról. De mivel 
egyfolytán felfelé bámul, Mario nagy sebesség- 
gel magával rántja őket, le a lejtőn. A Szuper 
Ejtőkopót még így sem érik utol. Minden 
szárnycsapással nő közöttük a távolság. 

A Szuper Ejtőkopó — Lemmyvel és Luigivel a 
fedélzeten már csak kis pont az égbolton. Mario 
fut utánuk, mint egy rakéta. Észre sem veszi, 
hogy egy köves völgyön bukdácsol át. - 

— Mario! — mondja Csipi. — Mario? Mario! ! — 
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Végül megragadja Mario kezét, megveti a lábát 
a földön és megállítja repülő barátját. 

- Mi van? - lihegi Mario. 

A fő csipersegéd egy kőfalra mutat a völgy 
kanyarulatában. — Talán meg kellene néznünk 
mi van abban a repedésben, mielőtt tovább 
száguldariánk. Lehet, hogy barlang, vagy ala- 
gút. És még válami hasznos is lehet benne! 


Ha szerinted kövessék Csipi tanácsát, 
lapozz a 14. ponthoz! 


Ha inkább Luigit kövessék, 
lapozz a 4. ponthoz! 


M.njünk a főbejárathoz! — mondja Mario 
Csipinek. — Hajrááá! A földre vetik magukat és 
előrekúsznak. 

- Nem volt könnyű - suttogja Mario. — De 
eljutottunk a Kopa Kastélyig. 

Csipi kételkedve nézi az ajtót. — A kérdés az, 
hogy jutunk be. 

Mario sóhajt. Mióta utoljára járt itt, hogy 
megmentse a hercegnőt, Bowser Kopa új zárat 
tetetett az ajtóra. Ez két fogaskerékből áll. 
Mindkettőn Bowser csúnya arca látható. 

- Olvastam erről a Napi Csiperben — mondja 
Csipi. — A baloldali kereket a jobb oldali körül 
kell tekerned. Ha rájössz merre fog állni a bal 
oldali keréken a kép, kinyílik az ajtó. De 
helyesen kell tippelned! j 

- Ez elég bonyolultnak tűnik. — Mario keres 
valamit a zsebében, amivel be tudná törni az 
ajtót. — Lehet, hogy jobb lenne, ha betörném. 

- Ne! Az túl zajos! - tiltakozik Csipi. A zárra 
néz. — Szerintem fejjel lefelé fog állni. 

— Szerintem pedig egyenesen fog állni — 
mondja Mario. — De elég a találgatásból. — A 
kerék felé nyúl. — Nézzük meg! 
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Oldd meg a következő rejtvényt: 


e Hogy kinyithasd az ajtót, el kell forgatnod az 
A kereket a B kerék körül. Merre fog nézni 
Bowser képe az A keréken, amikor az eléri a B 
kerék másik oldalát? 
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K: babrálás után a kerék a helyére ugrik, és 
az ajtó kinyílik. — Látod? — mondja Mario 
Csipinek. — Mondtam, hogy Bowser egyenesen 
fog állni. 

Végigmásznak a sötét kastélyon és keresik a 
barátaikat. Mindenfelé összekevert őrök áll- 
nak. Csapdákra kell figyelniük: csúszós 
ágyúkra és láva gödrökre, és a Kopa ház egyéb 
veszélyeire. — Aau! — kiáltja Mario, amint 
megbotlik valamiben. — Most botlottam meg 
életemben először porban! 

De jutalma is van. Amikor Mario elesik, 
beveri a fejét egy kockába a földön, amelyből 
hat fényes érme potyog ki. 

Végre Csipi és Mario rábukkan Csipilla bör- 
tönére. Egy kis cella, tele újságokkal. A szagá- 
ból ítélve valaha halat csomagolhattak benne. 

— Mario! Csipi! Megmentettetek minket! 
Jaj, de jó! — kiáltja a hercegnő. — Szörnyű volt! 
Elhasználtam az összes zsebkendőmet és Lui- 
giét is, mire annyire le tudtam törölni ezt a 
széket, hogy rá lehessen ülni. — A hercegnő 
láthatóan ideges. — És nézzétek, hogy ez a 
szörnyeteg Bowser mit tett Apuval! a 

Mario ekkor veszi észre, hogy egy őr is van a 
cellában. A lény a király pufók arcát és hagyma 
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alakú koronáját viseli, míg teste egy Kopa 
Kopóé! 

-— Felség! Teljesen össze van keveredve! — 
kiált Mario döbbenten. 

- Rám ne is figyelj! Hozzászoktam már — 
mondja a király-Kopó őszintén. Ránéz a her- 
cegnőre. — Kedvesem, lehet, hogy Mario még a 
keverés előtt szeretné megmenteni az öccsét. 

—- Igaz — mondja a hercegnő. — Mario, Bow- 
ser bele akarja tenni Luigit egy keverőgépbe. 

— Szentséges szennylé! — Meg kell mente- 
nem! — mondja Mario. Egy pillanatra elgondol- 
kodik. -— De lehet, hogy előbb inkább. titeket 
kellene kiszabadítanom. 


"tr Mario 6 érmét gyűjt "" 


Ha Mario Luigit mentse meg, 
lapozz a 34. ponthoz! 


Ha előbb a többieken segítsen, 
lapozz a 49. ponthoz! 
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E ietáraa! — kiált Luigi. — Most ugorj, Mario! 
A Csoda Csillag, egy fényes kék csillag, leeresz- 
kedik a keverőgépbe, amikor Marióék beleug- 
ranak. Ha meg tudják érinteni a csillagot, 
sérthetetlenek lesznek. 

A tál egy pillanatra megbillen, majd nagy 
durranással megáll. Két fej kandikál ki egy 
óriási résen: Mario és Luigi. 

— Hé! - mondja Mario. — Két fej tényleg 
többet ér, mint egy. 

Kiugranak és akkor látszik, hogy egy testük 
van. A dupla vízvezeték-szerelő kétszer akkora, 
mint Luigi és a legyőzhetetlenség fénye sugár- 
zik róla, amit a Csoda Csillagnak köszönhet. 

Amikor a Kopa hadsereg meglátja a Szuper 
Dupla Mario Fivéreket, pánikbá esnek. — Fus- 
satok! Bújjatok el! — kiáltanak a Kopók, s 
egymáson átesve menekülnek. A káosz elural- 
kodik. Egy Kopa Kopó a levegőbe repül és egy 
másik kőtáblát talál el. Húsz aranyérme esik ki 
belőle. 

A Kopa Kölykök megpróbálnak harcolni, de 
a Szuper Dupla vízvezeték-szerelők kettesével 
ugrálnak a fejükön. Lemmy ijedtében elájul, 
amikor meglátja, hogy Mario és Luigi felé 
közeledik. Bowser a trónja mögé ugrik. 
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Az erős vízvezeték-szerelők az Óriás Keve- 
rőre ugranak és táncolni kezdenek rajta. Má- 
sodpercekenbelül csak ócskavas marad a ször- 
nyűséges gépből. 

Mire a Szuper Dupla vízvezeték-szerelők 
Bowserhez jutnának, a vezért sehol sem talál- 
ják. — A fenébe! — kiált a Luigi-fej. — Titkos 
kijárat van a trón mögött. 

- Énis látom. — A Mario-fej a trón mögé néz 
és a homlokát ráncolja. — Tizenöt éves maradé- 
kok vannak itt felhalmozva, egész a plafonig. — 
Aztán elmosolyodik. — Nem baj, legközelebb 
majd elkapjuk. Most inkább szét kellene válasz- 
tanunk az összekevert lényeket. 

Csipilla elgondolkodva áll. — Talán egy leves- 
szűrővel . . . — javasolja. 


"1 Mario 20 érmét gyűjt """ 
VÉGE A JÁTÉKNAK! TE NYERTÉL! 


£g 
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M.-rio és Csipi átosonnak az alvó őrök kö- 
zött. Már majdnem a kastélynál járnak, amikor 
hangos éneklésre lesznek figyelmesek: 

. Kopa, Kopa, bimm-bamm-bumm! 

Kopa, Kopa, dirr-bele-durr! 

Ki a legkegyetlenebb? 

Kopa! Kopa! Így nevezz! 

A buta dalocskától Mario arra következtet, 
hogy még több Kopa csapat érkezik. Gyorsan 
elvesz három érmét az egyik alvó őrtől. — Jobb, 
ha elbújunk, Csipi! 

Csipi körülnéz. — Csak egy halom sziklát 
látok magunk előtt és egy pár bokrot MÖBOG 
tünk. Melyiket válasszuk? 


"1 Mario 3 érmét gyűjt """ 


Ha szerinted a sziklák mögé bújjanak, 
lapozz a 43. ponthoz! 


Ha szerinted inkább a bokrokat válasszák, 
lapozz az 52. ponthoz! 


SZ 


A fenébe! — mondja Mario. — Elfelejtettem, 
hánynál tartottam. 

Abban a pillanatban furcsa hangot hallanak a 
fejük felett. Felnéznek és egy Bobombát látnak, 
ami csapkodó Zümi Bogár szárnyakkal kétség- 
beesetten zuhan feléjük. 

- Lehet, hogy a , Fenébe? túl enyhe volt — 
mondja Csipi. — Mit szólnál Ááááá!-hoz? 

Mario magabiztosan mosolyog. — Mit szólnál 
a , támadáshoz"? Mielőtt a Zümbomba leszáll- 
hatna, akkorát rúg felé, hogy az az égig száll. 
Amikor az alacsony kőfalon átlesnek, látják, 
hogy a Zümbomba éppen földet ér a vonuló, 
összekevert Kopa csapatok közepén. Egy Kopa 
Kopó Piranha-növény aljjal félreugrik a becsa- 
pódás helyéről. 

A Zümbomba nagy puffanással csapódik be 
és a csapat egy része eltűnik. Egy teknőcpáncél 
repül fel, nekiütközik egy téglának és egy arany- 
érme esik ki belőle egyenesen Mario kezébe. 

- Mi egyet nyertünk és a Kopák 47-et vesz- 
tettek — mondja. — De a csapat azért halad 
tovább. 

- Elég baj— mondja Mario. 

— Úgy van — helyesel Csipi. — Te jó ég, és 
mintha egy kicsit sötétedne is! 
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Mario felnéz, hogy mi kerülhetett a nap elé. 
Nagyot nyel ijedtében. 

Egy hatalmas Szuper Ejtőkopó száll feléjük. 
A repülő teknőc tizenötször akkora, mint ők. 

— Ez Bowser egyik újabb szörnye — kiált 
Mario. — Feküdj! 

"— Elkap minket! — sikít Csipi. — Fuss az 
életedért! 


tr Mario egy érmét gyűjt "" 


Ha szerinted a földre feküdjenek, 
lapozz a 37. ponthoz! :- 


Ha inkább fussanak, lapozz a 61. ponthoz! 


M.-rio a levegőbe dob két Gombát. Bumm! 
Felrobbannak. — Jaj! — kiált Mario a Gom- 
bomba repeszek zuhatagában. 

- Ti vagytok az ikrek! — mondja maradék 
rabjainak. — Nesztek! — Úgy dobja fel őket, 
hogy azok egymásnak ütődjenek. Puff! Ájultan 
zuhannak a földre. 

— Engedjetek el! Azonnali eresszetek el! — 
kiált valaki. Mario felpillant, és látja, hogy most 
nagy baj van. Két Kopa Kopó elkapta a királyt! 

- Ne csináljátok már! — kiáltja a viaskodó 
uralkodó. — Engedjetek el! Jaaj! Jaaj! Hahaha- 
ha! Ez csikiz! s 

- Ez kegyetlenség! — mondja Mario döbben- 

ten. . 
A király küzdeni próbál, de a Kopók csak 
folytatják. Mire Mario átküszködi magát az 
ellenségen, a két teknőc bérenc már elcipeli a 
királyt, aki még mindig fetreng a nevetéstől. 

— Most mit csináljunk? — kiált Csipi. 

— Ott van egy barlang. — Mario egy repedésre 
mutat a völgy oldalában. — Fussunk fedezékbe! 
Ott majd megbeszéljük, hogy mentsük meg a 
királyt. 

Kopa Kopók és más lények próbálják útjukat 
állni. De Mariónak és Csipinek sikerül kikerül- 


55 


niük őket és elérik a barlangot. Most már csak 
egy irányból tudják megtámadni őket az össze- 
kevert csapatok. 

Mario elhajítja a teknőcpáncélt. Egy lebegő 
kőtáblát talál el és három aranyérme esik ki 
belőle. 

Hirtelen csipogást hallanak felülről. Mario 
egy furcsa, hatalmas gépet pillant meg, amint 
leereszkedik a völgy alján. — Hüha! — kiáltja. — 
Ez úgy néz ki, mint Anyu régi, konyhai keverő- 
gépe. Bár ez egy kicsit nagyobb. 

A vezetőfülkéből egy magas, vékony, zöld 
egyén száll ki. Bowser Kopa az, a teknőcök 
kegyetlen királya! Félrecsapja a koronáját és 
lecsúszik a gép oldalán. 

Amikor Bowser összekevert csapatai meglát- 
ják, odarohannak hozzá. 

—- Főnök! Főnök! — ordít a két kopó, akik a 
királyt viszik. — Nézd, kit hozunk! 

- Hehehe! — Bowser megdörzsöli a kezét, 
amint a rabját szemléli. — Hogy tetszik Iggi fiam 
legújabb találmánya? — kérdezi a királyt. — Ez az 
Óriás Keverőgépem. Tegyél be két embert és 
egy jön ki, szörnyen összekeverve. 

A király egykedvűen megrántja a vállát. — 
Minek ehhez gép? — kérdezi. — Én mindig össze 
vagyok keveredve. 

Bowser erre nem figyel oda. Helyette zűrös 
külsejű csapataira mutat. — Kísérletezem egy 
kicsit. De most kezdhetem a Nagy Tervemet. A 
Csiperke Királyságban fogom használni a keve- 
rőgépemet. 
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Bekapcsolja a gépet és a tál elkezd pörögni. 
Furcsa szédülés terjed minden irányba. Még 
Mariót és Csipit is eléri a rejtekhelyen. Mario 
hirtelen nagyon zavarodottnak érzi magát. Már 
a saját nevére is alig emlékszik. j 

— Az, hogy a kastélyod közelében állítottuk 
fel a cirkuszt, lehetővé teszi, hogy Lemmy fiam 
bejusson és embereket raboljon el — kiabálja 
Bowser a csattogó gépet túlharsogva. — Felsé- 
ged számára külön tervem van. — Csapataihoz 
fordul: — Hol van Elmo? 

Gonoszul mosolyogva magyarázni kezd. — A 
vörös Kopa Kopók nagyon buták és Elmo a 
legeslegbutább. Kíváncsi vagyok, mi lenne, ha 
összekevernélek titeket. 

— Jaj, ne! — suttog Csipi fájdalmasan. 

A csapatok érdeklődve gyűlnek körbe. Csipi 
a Kopa lényeket bámulja. — Gondolom meg 
kellene várnunk, hogy mi történik — mondja. — 
Talán sikerül mindenkit megmentenünk, akit 
elraboltak. 

Mario megcsóválja a fejét. A szédültségtől 
még mindig kába. — Bowser és csapatai teljesen 
megfeledkeztek rólunk — mondja Csipinek. — 
Szerintem meg kellene mentenünk a királyt. 
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"at Mario 3 érmét gyűjt """ 


Ha a királyt mentsék meg, 
lapozz a 19. ponthoz! 


Ha maradjanak a helyükön, 
lapozz a 38. ponthoz! 
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Or - mondja Mario a király-Kopónak. 
— Mutasd az utat. 

A király-Kopó sietve vezeti a csapatot. Vala- 
hányszor egy kanyarhoz érnek, egy pillanatra 
körülnéznek, majd továbbmennek. Körülöttük 
teknőclábak dobogása hallatszik. 

-— Ez veszélyes — tiltakozik Mario. -— Mi 
történik, ha egy zárt ajtót találunk magunk előtt 
és mögöttünk meg őrök vannak? 

- Mindjárt kiderül — mondja a hercegnő, 
amint reménytelenül nyomkodja a nagy vaska- 
put. A lábdobogás egyre közelebbről hallat- 
szik. ű 

— Trükkös zár van rajta — magyarázza a 
király-Kopó. A kapu mintája Bowser feje. 
Absztrakto Tortuga, a nagy teknőcművész 
készítette. Ha meg tudod rajzolni a képet 
anélkül, hogy felemelnéd a tolladat, az ajtó 
kinyílik. De jó helyen kell kezdened. -— A 
király-Kopó összeráncolja a homlokát. — Néz- 
zük csak, hol is kell kezdeni? A korona hegyé- 
nél, vagy Bowser orra alatt? 

- Ezt majd én kitalálom, Felség — mondja 
Mario türelmetlenül. — Másra nincs szüksé- 
gem? , ; 
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A király-Kopó kissé megsértődik. — Na per- 
sze — válaszolja —, a megfelelő aranytoll is kell. 
- Milyen toll? — kérdezi Csipi. 


Ha Mario kalandjai során 
nem talált aranytollat, 
lapozz a 47. ponthoz! 


Ha van, akkor próbáld megoldani a rejtvényt. 
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Oldd meg a következő rejtvényt: 


e Csak egy helyről kezdheti Mario rajzolni a 
rajzot anélkül, hogy felemelné a tollát, vagy 
kétszer menjen át egy ponton. Segítesz neki 
megtalálni ezt a helyet? 


Ha az A ponton induljon, 
lapozz a 42. ponthoz! 


Ha a B ponton induljon, 
lapozz az 56. ponthoz! 


fd! 


2. 

Ura kell kezdenünk — mondja Mario. Meg- 
nyomja az INDÍTÁS gombot. 

Pitt! Patt! Mario és Csipi úgy érzik, mintha 
óriási pókok mászkálnának rajtuk. — Segítség! — 
kiált Csipi. 

Hirtelen minden elsötétül. Óriási súly nehe- 
zedik Mario fejére. Nagyot jajdul és elájul. 

Amikor magához tér, Csipivel együtt a Csi- 
perke Királyság cirkusz-terén vannak. Luigi, a 
király és Csipilla a közelben állnak és egy 
különös lényt bámulnak az egyik ketrecben. 
Mario agya üres. Semmire sem emlékszik, ami 
vele történt. — Mit keresünk itt? — kérdezi 
Csipitől. 

Csipi megvonja a vállát. — Én azt se tudom, 
hol voltunk. Hű, de hogy én milyen fáradt 
vagyok! 


Lapozz az 1. ponthoz! 
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M.-rjünk a dombok felé — mondja Mario. 
Megfordul. — Mit csinálsz, Luigi? 

Az öccse körbe-körbe rohangál és a karjaival 
csapkod. — Ja — mondja zavartan. — Elfelejtet- 
tem, hogy nincs rajtam a repülőruha. Épp 
felszállni próbáltam. 

— Zseniális, csap-agyú — nevet Mario. — A 
repülőfelszerelésünket Brooklynban hagytuk. 
Csak gyalog tudunk feljutni. — A cirkusz mö- 
götti domb felé mutat. — Fentről az egész 
környéket láthatjuk. 

Luigi sóhajt. — Menjünk! 

Mire a dombtetőre érnek, a cirkuszi zene 
távoli és halk. 

— Jé, a cirkuszi emberek innen akkoráknak 
látszanak, mint a hangyák! — kiált a király lefelé 
nézve. 

—- Felség, azok valóban hangyák! — Csipi 
megfordítja a királyt. — A cirkusz ott van! 

Mario ellenzőnek használja a kezét, hogy 
jobban lásson a távolba. — Egy csapat Fenelégy 
köröz alattunk a lejtőn — jelenti. — Viszont semmi 
nyoma a hercegnőnek. Te mit látsz, Luigi? 

Luigi megvonja a vállát. — Csak egy nagy 
felhőt a távolban. Hmmm, furcsa, a felhő a 
széllel szemben mozog. 
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A bajsza hirtelen felborzolódik. — Várjatok 
csak! Ez nem is felhő! Ez egy Ejtőkopó! És 
felénk tart! 

Mario és Luigi ekkora repülőteknőcöt még 
soha nem látott. Még az óriásföldi hatalmas 
Kopa Ejtőkopóknál is nagyobb. Ez egy Szuper 
Ejtőkopó. 

—- Ha, ha, ha! Húúúú! -— Valaki utazik a 
Szuper Ejtőkopón. Lemmy Kopa az és nevet, 
mint egy bolond. 


Lapozz a 31. ponthoz! 


Szavazzuk meg, hogy mit csináljunk! — 
mondja Mario. — De a bohócok nem szavazhat- 
nak. 

- Akkor én sem szavazhatok — mondja a 
király szomorúan. 

Bár úgy döntenek, hogy a Tedd-a-Kopa-fe- 
jét-a-helyére sátorhoz mennek, Mariónak és 
barátainak nem könnyű odajutniuk. A bohócok 
is velük tartanak, bár senki sem hívta őket, és 
annyira elterelik Mario figyelmét, hogy neki- 
megy egy sátorrúdnak. 

— Itt vagyunk — mondja. — Nézzünk körül, 
de ne keveredjetek bajba! 

A sátorban Bowser Kopa, a teknőckirály 
hatalmas arcképe áll az egyik falnál. A kép 
hihetetlenül életszerű, egészen a fülén lévő zöld 
hegekig. — Döbbenetes — motyogja a király. 

Bekötött szemű csiperek kóvályognak körbe- 
körbe, tűvel átszúrt papír Kopa-fejekkel a 
kezükben. 

— Megpróbáljátok? — kérdezi a rózsaszín 
ruhás bohóc Marióéktól. — Ha jó helyre szúrjá- 
tok fel a fejet, két arany érmét nyertek. 

Mariónak felcsillan a szeme. — Aranyérmék! 
Engedjetek oda! — mondja. 

Nemsokára mindannyian bekötött szemmel 
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járkálnak a sátorban. — Júj! Vigyázz azzal a 
tűvel! — sikít Mario, amikor valami hegyes 
fúródik a hátába. 

—- Hogy láthatnálak, ha be van kötve a sze- 
mem? — kérdezi döbbenten a király. 

- Maradjon nyugton Felséged — mondja Ma- 
rio. — Meg akarom szerezni az aranyakat. 

A vízvezeték-szerelő kinyújtott kézzel halad 
előre. — Jobb lesz, ha számolom a lépteimet — 
gondolja. — Egy, kettő, három, négy, öt, hat, 
aha! 

Mario úgy érzi, mintha valami lenne előtte. 
Előrenyúl a fejjel a kezében. Tesz még egy 
lépést és leveszi a sálat a szeméről. 


Oldd meg a következő rejtvényt: 
e Segíts Marióéknak megtalálni az utat Bow- 


ser képéhez. De vigyázz! Ha egyszer kiválasz- 
tottál egy ösvényt, nem fordulhatsz vissza! 
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Ha Bowserhez érsz, Mario kap 2 érmét 
és lapozz a 40. ponthoz! 


Ha a csőhöz érsz, lapozz a 18. ponthoz! 
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H:.. ez meg, honnan került ide? — suttogja 
Csipi, amint a repülőszörnyet bámulja. 

A Szuper Ejtőkopó minden szárnycsapással 
közelebb ér. Hátán Lemmy Kopa rázkódik a 
nevetéstől. Tarka haja zöld homlokára lóg. 

— Harcoljunk! — kiált Mario. 

- Késő megnyomni az újraindító gombot? — 
kérdezi Luigi. 

— Talán el tudunk bújni — javasolja a király. 

Sajnos a dombtető lapos és nincs egy darab fa 
sem rajta. 

— Na, mit tegyünk? — kérdezi Mario. 

— Fussunk! - kiáltják a többiek. 

Mario nekiiramodik, a többiekkel a sarká- 
ban. — Jobb lesz, ha követem Luigit és figyelek 
rá, nehogy bajba keveredjen — gondolja. — 
Hmmm. Ez az én huszonnyolcas cipőnyomom 
vagy a Luigi huszonhetese? Honnan tudom 
meg, hogy jó nyomon vagyok-e? 
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Oldd meg a következő rejtvényt: 


e Mario megpróbálja követni Luigit, de nem 
találja a lábnyomait. Tudod, hova megy Luigi? 
Válaszd ki a lábnyomait, és kövesd őket a 
kaland következő részébe! 


Ha csillagra érkezel, lapozz a 18. ponthoz! 
Ha Csiperre érkezel, lapozz az 51. ponthoz! 
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) GAS hogy igazad van — mondja Mario. — 
Meg kellene néznünk a Borzalmak Csarnokát. 

Elindul a sátor felé. Nincs benne egy látogató 
sem. — Az alattvalóim nem valami bátrak — 
jegyzi meg a király. 

A többi sátor a cirkuszban mind olyan színes, 
hogy szinte vakít. Mario lát egyet, amelynek 
sárga fala és élénk, kék teteje van, lila csíkok- 
kal. Egy másik világítóan zöld, ijesztően rózsa- 
szín pöttyökkel. 

- Olyanok, mint a király ruhái — suttogja 
Mario. 

De a Borzalmak Csarnoka egyszínű — kopott 
szürke. Az egyetlen jel, amely arra utal, hogy ez 
a Borzalmak Csarnoka, a felirat a bejáratnál. 
Kusza piros betűk és egy koponya rajza látszik. 

- Ez nem tűnik nagyon ijesztőnek — panasz- 
kodik a király. Mario bedugja a fejét a sátorba. 
Koromsötét van odabent. — Gyertek — mondja 
—, nincs bent senki. 

Előreindul a sötétségbe. — Csak a villanyt kell 
megtalálnunk. 

- Egy pillanat! — mondja egy érces hang. 
Klikk! A sátrat fény önti el. Ott van a hercegnő 
is, a sátor tartóoszlopához kötve. A sátorban 
több Kopa Kopó van, mint amennyit az ember 
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egyszerre látni szeretne. A villanykapcsolónál 
Morton Kopa, Bowser egyik sikamlós gyereke 
áll és vigyorog. 
— Ez irtózatos! — sipítja Csipi. 
- Miért hallgattunk a királyra? — nyögi Ma- 
rio. A 
— Kapjátok el őket! — kiált Morton. Halkan 
kuncog, amint emberei elfogják a három kalan- 
dort. — Azt hittem, meg kell elégednem egy 
királyi csiperrel a Papa csiperkeverő kísérletei- 
" hez — mondja. — De, ha titeket mind elviszlek 
neki, biztos, hogy megkapom azt az új Kopa 
Motoros Rollert, amire vágytam. Ha, ha, ha! 


VÉGE A JÁTÉKNAK! 
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B: bennem! — mondja Mario. 
- Igyekszem — mondja Csipi bátran. 

Abban reménykedve, hogy le tudják rázni a 
Szuper Ejtőkopót, még mélyebbre gázolnak a 
felhőkbe. De minél messzebb mennek, annál 
nehezebben igazodnak el. Mario számolni 
kezdi lépteit abban reménykedve, hogy így 
könnyebb lesz visszatalálni. — Húsz, huszon- 
egy, huszonkettő . . . 

—- Leráztuk már a szörnyet? — kérdezi Csipi. 
— Úgy érzem, mintha 80 km-t futottam volna.. 

- Örülnék, ha nem használnál számokat — 
lihegi Mario. — Nyolcvanegy, nyolcvankettő . . . 

Végül visszanéz. — Leráztuk. Most keressük 
meg a Keverőt. 

Másik irányban indul el, tesz három lépést, 
majd kettőt, majd egyet. Megáll. Hol lehet az a 
keverő? — Gondolom, nem tudod, mennyit 
jöttünk? — kérdezi Csipit. 

Csipi nyög. — Mindent elveszítettünk, és 
most mi is elvesztünk egy felhőrengetegben. 
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Oldd meg a következő rejtvényt: 


e Borzalmasan nehéz megtalálni az utat a fel- 
hők között. Kövesd a fekete vonalakat, hogy 
megtudd, merre megy Mario és Csipi. Ahol a 
két vonal keresztezi egymást, el kell döntened, 
merre menj tovább. De ne felejtsd, ha a vonal, 
amelyen mész, véget ér, mielőtt az útvesztő 
végére érnél, újra kell kezdened! 


Ha a Szuper Ejtőkopóhoz érsz, 
lapozz az 5. ponthoz! 


Ha a Keverőhöz érsz, 
lapozz a 39. ponthoz! 


73 


Ma kell mentenünk Luigit! — kiált Mario. — 
Hol van az Óriás Keverőgép? 

A hercegnő megvonja a vállát. — Nem tudom. 

A király-Kopa Kopó kombináció felemeli a 
kezét. -— Kopa egy buta Kopóval kevert össze 
engem, de furcsa módon kétszer olyan okosnak 
érzem magam. 

- Tudja, hol van a keverő? — kérdezi Mario 
gyanakodva. 

- Nem egészen — mondja a király Kopó. — 
De kikövetkeztettem, hol van az egyetlen hely a 
kastélyban, ahol lehet. Odavezetlek titeket. 

- Hmmm! - mondja Mario elgondolkodva. 
Nem biztos, hogy megbízhat ebben a lényben. 
Csak félig király. A másik fele tiszta Kopa. 


Ha szerinted Mario megbízhat 
a király Kopában, lapozz a 27. ponthoz! " 


Ha Mario ne fogadja el az ajánlatot, 
lapozz az 57. ponthoz! 
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E... fuss — kiált Mario. Csipivel a közeli cső 
felé futnak. 

A király megpróbálja követni őket, de egy 
szakadék szélén találja magát. Kopa Kopók 
üldözik, mocskos kezeikkel kapkodnak felé. 

Mario és Csipi odarohannak, hogy segítsenek 
neki, de nem érik el és a szakadékba zuhannak. 
Mario az ujjával kapaszkodik a szakadék szélén. 

Még mindig látja az óriás Keverőt. Bowser 
gonosz mosollyal az arcán bedobja a királyt a 
tálba egy különösen buta kinézetű Kopa Kopó- 
val együtt. 

A habverők forognak, a tál pörög és egy 
király fejű, de vörös teknőc testű lény jön ki 
belőle. 

Mario döbbenten nézi. — Ez a csúszós hüllő 
saját lényeit hozza létre és a Csiperke Királyság 
ellen akarja használni. Lenéz, hogy elmondja 
Csipinek, mi folyik fent és akkor veszi észre, 
milyen magasan van. 

— Jaj! kiáltja, amint lezuhan a szakadékba. 
Csipi mellett ér földet egy szilárd kőfalú, hideg, 
nedves szobában. A fő csiperinas két követ néz, 
amelyeken furcsa jelek vannak. 

- Azthiszem, csodakövek — mondja Csipi. — 
De nem tudom, mire valók. 
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- Én szemétledobókon is kiismertem már 
magam — mondja Mario határozottan. — Ez is 
menni fog. 

Oldd meg a következő rejtvényt: 


e Segíts Mariónak kiegészíteni a betűket. Mi 
az üzenet? Melyik követ válassza? 
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Ha Mario az 1. követ válassza, 
lapozz a 8. ponthoz! 


Ha a 2. követ, 
lapozz a 28. ponthoz! 


VAA 


P róbáljuk ki a második megoldást — mondja 
Mario. Előrelép. 

Hirtelen vakító fényben eltűnik a világ. Furcsa 
erő ragadja meg Mariót, nyomja, húzza és 
hopp! -— kiszabadult. 

—- Utálok varázslattal utazni — motyogja Ma- 
rio. A szemét szorosan becsukta, amikor a 
varázslat elkezdődött. Most kinyitja, hogy meg- 
tudja, hol van. Mindenütt puha fehérség veszi 
körül. Mellette áll Csipi. Felhőkkel vannak 
körülvéve, fenn a magasban! 

Négy érme lebeg a levegőben. Mario elkapja 
őket, mielőtt még lehuppanna egy felhőre. — Ez 
volt az utolsó alkalom! — mondja dühösen. — 
Soha többet nem bízom a varázs kijáratokban. 
Itt ragadtunk az isten háta mögött, teljesen 
egyedül. 

- Valójában úgy tűnik, hogy teljesen egye- 
dül vagyunk - helyesel Csipi és körülnéz. 

- Úgy van. Elvesztettük a hercegnőt, Luigit 
és a királyt — fröcsögi Mario mérgében. — Ez a 
leghülyébb kaland, amelyen valaha részt vettem. 

Bosszúsan körülnéz. — Most mit csináljunk? 

Abban a pillanatban ismerős berregés hallat- 
szik. Mario és Csipi a felhő szélére futnak és 
átnéznek a szélén. 
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A rejtelmes keverő pont alattuk száll el! 

- Kövessük a gépet! -— kiáltja Mario. 

- De hogyan? — kérdezi Csipi. 

- Hát -— mondja Mario -, követhetjük innen 
fentről is. 

- Vagy lemehetünk a földre és onnan követ- 
jük. — Csipi körülnéz. — Leugorhatunk arra a 
dombra. — Egy közeli lejtőre mutat pont a lábuk 
alatt. 

—- Rendben! - mondja Mario. — Indulás! 


"sr Mario 4 érmét gyűjt" 


Ha szerinted a felhőkön át kövessék a gépet, 
lapozz az 53. ponthoz! 


Ha inkább ugorjanak le a földre, 
lapozz a 2. ponthoz! 


e 
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L.. — parancsolja Mario. 
Csipivel fejest ugranak. Örökkévalóságnak tű- 
nik, amíg végre földet érnek. 

Hasasukkal egy lejtőre érkeznek. Egyre 
gyorsabban csúsznak lefelé. Végül egy kis 
völgyben állnak meg. 

- Húú! Ez fáj! — Mario a horzsolásait dörzsö- 
li. — De legalább leráztuk azt a szörnyeteget. 

Csipi felnéz, nagyot nyög és elájul. Ismét 
besötétedik, mintha csak este lenne. — De lehet, 
hogy mégsem? — mondja Mario. Felnéz és a 
Szuper Ejtőkopót látja csapkodni a feje felett. 
Addig fékez, amíg meg nem áll mellettük. 

— Gondolom, ez a vég! — sóhajt Mario. 


VÉGE A JÁTÉKNAK! 
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CsS;pi és Mario úgy döntenek, hogy elbújnak 
és megvárják, mi történik. 

Bowser Kopa a földhöz dörzsöli mocskos 
lábujjait és várja, hogy hadserege legbutább 
tagja megjelenjen. De semmi sem történik. 

- Mi baj van? — szól Bowser. — Elmo már 
megint elfelejtette a nevét? Nem tudja, merre 
kell menni? Megfogná valaki a kezét és idehoz- 
ná? 

Még mindig nem jön. 

- Harmincig fogok számolni. Ha addigra 
sem jelenik meg Elmo, fejek fognak hullani. — 
Bowser összefonja karjait és dobol vékony lábá- 
val. Világos, hogy nagyon ideges. 

- Oké! — kiált végül. — Az idő lejárt. Ki a 
felelős itt? 

- Ééén - mondja egy vékonyka hang a csapat 
utolsó soraiból. 

- Ki vagy? - ordít Bowser. Lényei félreáll- 
nak, hogy láthassa az alacsony, tömzsi harcos- 
teknőcöt. — Bum-Bum! - kiált fel Bowser. — Hát 
te mit keresel itt? Hol van Elmo? 

- Hát, izé — mondja idegesen Bum-Bum. — 
Egy kicsit ki akartam jönni az erődből. Itt 
átvettem a parancsnokságot, és hát, Elmót 
bíztam meg az ottani parancsnoksággal. 
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Bowser zöld arca ellilul. — Megbíztad a 
parancsnoksággal?! Majd elintézlek téged! 
Kapjátok el azonnal! 

Bum-Bum levegő után kapkod. Lelkes kezek 
lökik a keverőedény felé egy Tűzkígyóval 
együtt. 

— Neee! — kiáltja a keletkezett lény. Bum- 
Bum teste és Tűzkígyó feje van. Egyfolytában 
legyezi magát. — Megégek! Segítség! Vizet! 

— Az első tüzes Kopó! — vihog Bowser. 

Rejtekhelyükön Mario Csipihez fordul. — 
Tűnjünk el innen. 

A terem másik végében három csövet talál- 
nak a földben. Táblák vannak felettük, de a 
betűket Bowser Óriás Keverőgépe összekever- 
te. 

Mario egy pillanatig bámul, majd előreugrik. 
Tudom, mit kell tenni. 


Oldd meg a következő rejtvényt: 


e Mario következő döntését a táblák segítségé- 
vel hozza. Segíts neki! 
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Ha az 1. táblát válassza, 
lapozz a 8. ponthoz! 
Ha a 2. táblát válassza, 
lapozz a 36. ponthoz! 


Ha a 3. táblát válassza, 
lapozz a 47. ponthoz! 
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M.o és Csipi sokáig bolyonganak a felhők 
között, amíg lefelé vezető lépcsőt találnak. 
Négy lépcsőn aranyérme van. Mario boldogan 
zsebre vágja őket. 

Csipivel együtt leugranak egy dombtetőre. 
Ismerős berregés jön az alattuk lévő völgyből. — 
Az az Óriás Keverő — mondja Mario. — Keres- 
sük meg! 

A hatalmas gépet nem nehéz észrevenni. 
Amikor Mario és Csipi odaosonnak, Bowser 
egy keveréssel van éppen elfoglalva. Száraz 
Csont és egy Húsevő Virág megy be. Egy 
elszáradt, fonnyadt virág jön ki. 

— Ne felejtsetek szólni, hogy ezt még egyszer 
ne csináljam — mondja Bowser. — Jöhet a 
19 136-os kísérlet. Egy Mikro Gomba egy Óriás 
Gombával. 

Ez sem sikerült. Egy normális Gomba az 
eredmény. 

- 19 137-es kísérlet — kezdi Bowser. — Va- 
lami épp leszállni készül. 

Ez egy nagy valami. Kopa lények menekül- 
nek el az útból, hogy le tudjon szállni a hatalmas 
Szuper Ejtőkopó. Egy Gomba csúszik le a 
szörny hátáról Bowser lábaihoz. — Az ember- 
rabló csoportod és Lemmy a kastélyban van- 
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: 


nak. Megvan a két áldozat, akiket össze akartál 
keverni. 

- Melyik kettő? — kíváncsiskodik Bowser. 

A Gomba egy listát tanulmányoz. — Csipilla 
hercegnő és ez a rohadt vízvezeték-szerelő, 
Luigi. 

Mario és Csipi levegőhöz sem jutnak. Bowser 
az Óriás Keverőbe ugrik.-— Készüljetek a- 
felszálláshoz! — kiáltja. si 

—- Stoppolnunk kell a keverőn — suttogja 
Csipi. 

- Vagy mehetünk a Szuper Ejtőkopóval — 
mondja Mario. — Észre sem venne minket. 


"tr Mario 4 érmét gyűjt" 


Ha szerinted az Óriás Keverőn utazzanak, 
lapozz a 48. ponthoz! 


Ha inkább a Szuper Ejtőkopóval menjenek, 
lapozz a 11. ponthoz! 
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V ikító fény borítja be Mariót, aki visszahő- 
köl a robbanás zajától. 

- Nem látok semmit! — kiáltja. Amikor elve- 
szi a kezét a szemétől, pislog a hirtelen fénytől. 
- Jó nagy robbanás volt. 

- Úgy tűnik, minden rendben — mondja 
Csipi óvatosan. Csak azt nem tudom, hol va- 
gyunk. 

Mario körülnéz. Egy csendes, kis völgyben 
álldogálnak, teljesen egyedül. — És, hogy hogy 
jutottunk ide - teszi hozzá. 

— És, hogy a többiek, hol vannak — mondja 
Csipi. Kezd nagyon komor arcot vágni. 

Hirtelen Lemmy Kopa pattan elő egy hatal- 
mas labdán egyensúlyozva, amely ugyanolyan 
színű, mint bozontos frizurája. Egy túlságosan 
is ismerős rózsaszín bohócruha borítja vékony 
testét. 

- Tudtam, hogy valami nem stimmel ezek- 
kel a bohócokkal — nyögi Mario. 

Lemmy vigyorogva fogadja őket. — Hahaha- 
húhúhú! -— nevet. — Nincs több játék! 

Lemmy kezében egy kis doboz van, piros 
gombbal. 

- Vigyázzatok! — kiáltja hirtelen Csipi. — 
Meg fogja nyomni azt a gombot! 
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De Lemmy már meg is nyomta. — Tíz, 
kilenc! — mondja a Kopa kölyök. 

— Mitcsinálsz? — kérdezi Mario gyanakodva. 

- Mindjárt megtudod -— válaszol Lemmy. — 
Nyolc. - Egyik piszkos ujjával megvakarja a 
fejét. — Nézzük csak, mi jön a nyolc után? 

Morgás hallatszik a Föld mélyéről. Minden 
megremeg. 

— Kilenc? nem, az nem stimmel — mondja 
Mario elgondolkodva. — Valószínűleg . . . 

Hangját elnyomja a zaj. Félelmetes robajjal 
megnyílik a Föld a lába alatt. 


Lapozz a 18. ponthoz! 
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A hercegnő eltűnt! — kiált Mario. 

A fényképész felhördül, amikor Mario félrelöki 
a gépét. — Ez nem fényképész! — mondja Mario. 
- Ez egy Gomba! 

- Úgy érted, hogy az egyik kitagadott Csi- 
perke, aki a királyságom ellen fordult? — nyögi a 
király. 

- Nem kaptok el élve! — kiált a züllött 
Gomba. Mario ugrik. Puff! A Gomba eltűnik. 

—- Hova vihette a lányomat? — töpreng a 
király. 

Hirtelen egy csapat bohóc ront be a sátorba. 
- Hihihi! — Egy rózsaszínruhás bohóc ugrik a 
király elé. 

— Hess! -— parancsolja a király. Cikkel jobbra, 
de a bohóc eléugrik. Cakkol balra, de a bohóc 
megint megakadályozza. 

- Ne bohóckodjatok! — ordít Mario. — Meg 
kell találnunk a hercegnőt. 

Meleg van a sátorban, és mindenki izzad. Az 
egyik bohóc fehér álarca olvadozni kezd. Zöld a 
bőre alatta. 

A király felemeli a kezét. — Feladom! — 
mondja a király. — Menjünk a nagy búgócsigá- 
hoz! 

— Miért is ne? — kérdezi Csipi a sarokból. — 
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Nincs itt semmi egy titkos ajtón és az onnan 
induló lábnyomokon kívül. j 

—- Nyomok? — mondja Mario izgatottan. .— 
Kijárat? — Megvizsgálja a nyomokat. A sátor 
hátulján lévő lyuktól egy nagy felirat felé vezet- 
nek, amelyen a következő szöveg áll: TEDD A 
KOPA FEJÉT A HELYÉRE ÉS MEGKA- 
POD, AMIT ÉRDEMELSZ. 

— Felejtsétek el a búgócsigát. Kövessük a 
nyomokat — mondja Mario. 

Luigi sóhajt. — És még, te beszélsz nehéz 
döntésekről. A cirkusz csak évente egyszer jön 
el. 

- A búgócsigához! - kiáltják a bohócok. 


Ha a búgócsigához szeretnél menni, 
lapozz a 7. ponthoz! 


Ha a nyomokat akarod követni, 
lapozz a 30. ponthoz! 
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M.-rio előveszi az aranytollát. — Az A pontról 
indulok és erre.. hmmm, ez nem is olyan 
egyszerű. Várj! Ha előbb a duplahurkot rajzo- 
lom és utána Bowser haját, aztán körbe a fején — 
úgy! Rendben van! — Mariónak sikerült megraj- 
zolni Bowser képét anélkül, hogy felemelte 
volna a tollát. 

Csodák csodája, az ajtók kinyíltak és Bowser 
tróntermében találják magukat. Hatalmas csar- 
nok, tele több ezer képpel a Kopa családról. Az 
eredetik is ott vannak Bowser penészes trónja 
körül és egy doboz Kopa Kóla mellett vitatkoz- 
nak. 

- Micsoda időzítés! — Bowser széles, zöld 
mosollyal fogadja a jövevényeket. — Most már 
nem kell értetek küldenem. 

A trón körül több Kopa lény áll, mint 
amennyit Mario valaha is együtt látott. Mind az 
Óriás Keverőt nézik, amely a terem közepén 
áll. A gép előtt Luigi áll, karjait a Kalapács 
Fivérek fogják le. 

Az Óriás Keverő már be van kapcsolva: 
szédítő összekevert hullámok áradnak szét a 
teremben. — Annyira össze vagyok zavarodva! — 
mondja Mario imbolyogva. Egy lebegő téglá- 
nak esik, amelyből hét aranyérme pottyan ki. 
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— Ne izgulj! — mondja Bowser, a mindig 
udvarias házigazda. Összedörzsöli mocskos 
teknőc mancsait, amint csapatai körbezárják a 
jövevényeket. — Na, most már itt van az egész 
csapat — kiáltja vidáman. — Most kipróbálhatok 
néhány nagyon érdekes kísérletet. 


tr Mario 7 érmét gyűjt" 


Ha szerinted Marióék harcoljanak, 
lapozz a 19. ponthoz! 


Ha szerinted várjanak valami jobb alkalomra, 
lapozz a 44. ponthoz! 
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M.o és Csipi a sziklák felé rohannak. 
Pont akkor érnek oda, amikor az őrök butácska 
dalukat énekelve elvonulnak mellettük. 

A sziklák között rejtőzködve a vízvezeték- 
szerelő és a Csiperke megvárják, amíg elhal a 
Zaj. 

Mario írást vesz észre a sziklán, pont az orra 
alatt. Ebédlő fal, 14533. kő — olvassa —, jel- 
lemző egy Kopára, hogy előre gyártott kastélyt 
vesz. 

Épp oda akar fordulni a csiperinashoz, hogy 
elmondja, hogy a kastélyból kimaradt kövek 
között ücsörögnek, de a fő csiperinasnak saját 
felfedezései is vannak. 

—- Lehet már beszélni? — kérdezi Csipi. 

— Persze — mondja Mario. 
banással és bugyborékolással ér véget. Marió- 
nak egy vízzel teli csőből kell kihalásznia. 

- Ráültem egy kőre és az a vízbe esett— nyögi 
Csipi. — Milyen hülye helyre tették ezt a csövet. 

-— Ez lehet a kastély főcsatornája — kiált 
Mario. Félretolja a köveket és a víz kifolyik. 
Belenéz a nedves csőbe. 

Körülbelül másfél méter mélyen egy vaska- 
put lát, bonyolult számzárral. Mario összedör- 
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zsöli a kezét. — Csak ki kell nyitnunk azt a kaput 
és lesz saját titkos utunk a kastélyba. 

Diadalmasan mosolyog. Ez a vízvezeték-sze- 
relők paradicsoma! 


Lapozz az 56. ponthoz! 
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K... Kopók ragadják meg Marióékat. — Az 
első kísérletem — jelenti ki Bowser. — Hármas 
cserét csinálok. — Diadalmasan vigyorog. — 
Próbáljuk meg Mariót, Luigit és egy Kopa 
Kopót. Az eredmény egy ugráló, verekedő, 
buta Kopó lesz. 

— Te vadállat! — kiáltja a hercegnő. 

- Igen, az vagyok — helyesel Bowser. 

Mariót a keverőhöz lökdösik, az öccse mellé. 
Egy különösen butának tűnő vörös Kopa Kopó 
köti őket össze. Luigi a felettük lebegő kőtábla 
felé mutat az orrával. — Amikor utoljára itt 
jártam, egy Csoda Csillag volt benne. Ha le 
tudnánk ide hozni, sérthetetlenek lennénk — 
suttogja Mariónak. 

Mario megragadja a mellette álló Kopót. — 
Tudom már, hogy hozzuk le! — Elhajítja a Kopót 
a csillagtábla felé. De mivel a keverőgép már járt, 
Mario dobása egy kissé bizonytalanra sikeredik. 


Oldd meg a következő rejtvényt: 


e Vajon le fogja-e hozni Mario dobása a Csoda 
Csillagot? Sok szerencsére lesz szüksége. Mario 
szerencseszáma a 123. Keresd meg azt az utat, 
amelynek az összege ezt kiadja. 
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Ha szerinted az A ösvény a helyes, 
lapozz az 58. ponthoz! 


Ha szerinted a B ösvény a jó, 
lapozz a 23. ponthoz! 
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M.o előretör, cikkezik és cakkozik, hogy 
elkerülje a Kalapács Fivérek repülő kalapácsa- 
it. Meglepő módon a bohócok is előretörnek. 

Igaz, hogy ők nem a Kalapács Fivérek ellen 
támadnak, hanem Mario ellen. 

A pöttyös ruhás bohóc rohan elöl. Már leol- 
vadt róla az összes festék és előtűnik a zöld 
Kopa Kopó rücskös arca. 

Mario ijedten látja, hogy a gonosz teknőcök 
elkapták a királyt, Csipit és Luigit is. Amikor őt 
is bekerítik, azt motyogja: — Soha ne bízz meg 
egy zöldbőrű bohócban. 

Aztán a bohóc- op Marióra ugrik és min- 
den zölddé válik . 


VÉGE A JÁTÉKNAK! 
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E. jó tervnek tűnik — mondja Csipi. Lélekben 
felkészül a legrosszabbra. — Tőlem kezdhetjük. 

-— Rajta! — mondja Mario. Hirtelen szörnyű 
csikorgó hang hallatszik az óriási repülő tárgy- 
ból. 

- Sose bízz meg egy Kopa szüleményben — 
kiáltja Mario. — Mindjárt szétesik! 

Egy pillanat múlva Mario és Csipi már sza- 
badesésben zuhannak a föld felé. 

És az naaaaaaaagyon messze van! 


VÉGE A JÁTÉKNAK! 


Arany! —- Mario szeme felcsillan. 
Hirtelen megnyílik a föld Mario lába alatt, s ő 
lezuhan, mint egy ólomcső. 

— Jaaaaaj! — ordít zuhanás közben. Puff! 
Nagy csattanással földet ér és feláll. 

Piff! Csipi érkezik a fejére. — Csiperkék 
potyognak az égből — morogja Mario. Eltakarja 
a fejét, de más már nem jön. 

Akkor körülnéz. Egy kőteremben vannak, 
mélyen a föld alatt. 

- Elvesztettük a királyt! — jegyzi meg Csipi. 

- És Luigit — teszi hozzá Mario. — És a 
hercegnőt. Tudom. — Bánatosan lehuppan a 
kőre. — Kezdek elkeseredni. 

— Hát — mondja Csipi —, talán az az aranyló 
fény ott majd jobb kedvre derít. — Jobbra 
mutat. Mario odanéz és egy alagutat lát, amely 
még mélyebbre vezet a föld belsejébe. 


Lapozz a 14. ponthoz! 
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In.ábo a keverővel mennék — suttogja Csipi. 

Megvárják, amíg a Szuper Ejtőkopó elrepül 
és a Kopa lények felmásznak az Óriás Keverő- . 
re. Pont mielőtt a gép felszállna, előrerohannak 
és az aljába kapaszkodnak. 

Nem a legkényelmesebb módja a repülésnek. 
Mario karjai gyorsan elfáradnak. Felkapaszko- 
dik egy kis párkányra és felhúzza Csipit is. 

Hátradőlnek és élvezik a kilátást. Alattuk 
terül el a fél Csiperke Királyság. Látják Vízföld 
kék színeit és Fűföld lankás dombjait. 

- Nagyon szép innen — mondja Csipi. — Kár, 
hogy nincs Repülőruhám, úgy akkor mehetnék 
repülni, amikor csak akarok. 

— Szerintem azt Csiperkék nem használhat- 
ják — mondja Mario. — Lehet, hogy a király 
megengedné, hogy használd az egyik királyi 
repülőszőnyeget. 

—- Persze — mondja Csipi. — Olyan hálás lesz, 
amikor megmentjük, hogy bármit kérhetünk 
majd tőle. 

Eszükbe jut a küldetésük és inkább figyel- 
nek. Megjelenik előttük úti céljuk: a Kopa 
Kastély. 

Ahogy az Óriás Keverő leszállni készül, az 
egyik rovar csapattag, Rocky áthajol a peremén 


és megszólal. — Hé! — kiáltja. — Valami a tál 
aljához ragadt. 

Észrevették őket. — Pech! — mondja Mario. 

—- Már majdnem a kastély kapujánál va- 
gyunk. Talán le kellene ugranunk — javasolja 
Csipi. 

-— Vagy úgy tehetünk, mintha ugranánk és 
megkapaszkodunk újra az aljában — mondja 
Mario. — És amikor már közelebb érünk a 
földhöz, majd leugorhatunk és futunk. 


Ha szerinted most ugorjanak, 
lapozz a 21. ponthoz! 


Ha inkább kapaszkodjanak 
és menjenek tovább, lapozz a 46. ponthoz! 
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R.esajü, hogy Luigi tud magára vigyázni 
egy darabig — mondja Mario a hercegnőnek. — 
Nem szeretném, ha újra elkapnák Felségedet. 

A király és Kopó keveréket nézi. — Felséged 
akar valami bajt okozni nekünk? 

— Egyáltalán nem! — biztosítja a király-Ko- 
pó. — Bowser a legálmatagabb Kopójával kevert 
össze. De furcsa módon kétszer olyan okosnak 
érzem most magam, segíteni akarok. 

- Remek! — mondja Mario. 

Kivezeti őket a cellából. Hamarosan a négy 
barát a kastély homályos csarnokaiban oson és a 
kijáratot keresi. 2 

- Meg kellett volna jelölnöd, hogy hol jöttél 
be! — suttogja Csipi. — Ezek a folyosók nagyon 
egyformák. 

— Az irányérzékem még sohasem hagyott " 
cserben — mondja Mario bosszúsan. — Látod? — 
A folyosó végére mutat, ahol egy nagy tábla áll: 
PRÓBÁLJ ERRE KIMENNI, HA OLYAN 
OKOS VAGY. 

— Szerintem ez nem bölcs dolog. Lehet, 
hogy van egy jobb ötletem — mondja a király- 
Kopó. — Menjünk balra, majd jobbra, megint 
balra, kétszer jobbra, aztán körbe a bálterem- 
ben és kanyarodj . . . 
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A távolból lábdobogás hallatszik. Őrök köze- 
lednek. 

- Mario - suttogja a hercegnő. — Sietni kell! 
Menjünk arra, amerre Apu javasolja. 

— Biztos, hogy megbízhatunk benne? — sut- 
togja vissza Mario. — Lehet, hogy inkább a 
legrövidebb úton kellene mennünk. 


Ha szerinted a legközelebbi kijárat felé 
rohanjanak, lapozz a 10. ponthoz! 
Ha a király-Kopó útvonalát kövessék, 
lapozz a 27. ponthoz! 
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Hon. Öt szörny van odabent. — Mario 
bekukucskál az érmékkel teli terembe. 

- Nem mehetsz be! — mondja Csipi rémül- 
ten. — Azok a szörnyek Csiperkéket esznek. 
Valószínűleg téged is szívesen megkóstolná- 
nak. 

- Aha! - mondja Mario. 

- Na? Jössz? — kérdezi Csipi. 

- Ezegy másik kalandomra emlékeztet, ami- 
kor egy érmékkel teli teremben voltam — gon- 
dolkodik Mario. A párkány szélére megy. — 
Várj egy pillanatot, amíg kipróbálok valamit. 

Az egyik kőtáblához ugrik, amely a szobában 
lebeg. Egy Kapcsoló Tábla! Ha megütögeti, a 
tábla érmékké változtatja a Rágcsikat! 

- Aha! -— motyogja Mario. — Gondoltam! — 
Boldogan gyűjtögetni kezdi az érméket, sőt 
néha a levegőbe is ugrik értük. 

Ugró magassága határán lebegő dobozt pil- 
lant meg. Egy arany tárgy van rajta. Nem tud 
olyan magasra ugrani, hogy elérje és a doboz 
jobb széle egy feneketlen szakadék felett le- 
beg. 

- Akármi is legyen az az arany tárgy, meg 
akarom szerezni. Óvatosan felugrik, és megüti 
a doboz bal oldalát. A tárgy lepottyan a jobb 
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oldalon. — Egy arany toll! — mondja Mario és 
elkapja. — Remek! 

— Hány érméd van összesen? — kérdezi Csipi 
aggodalmasan. 

- Hat-— mondja Mario büszkén. 

— Minél tovább maradunk, annál valószí- 
nűbb, hogy valami szörnyű fog történni — 
nyafog Csipi. — A Kapcsoló Tábla vissza is 
változtatja az érméket! 5 

- Tudom — mondja Mario. — De szeretnék 
még néhányat szerezni. 


"rt Mario 6 érmét gyűjt és van arany tolla is "" 


Ha szerinted Mario még gyűjtsön érméket, 
lapozz a 60. ponthoz! 


Ha inkább a barátait keresse, 
lapozz a 16. ponthoz! 
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Minden elsötétül. — Luigi! — kiált Mario. 
Barátaival céltalanul rohangálnak a dombtetőn. 

Az égbolt kékesfekete, mintha éjszaka lenne. 
De nem! A hatalmas fekete árnyékot a Szuper 
Ejtőkopó okozza, aki egyre közeledik feléjük. — 
Segítség! — kiált valaki. 

Lemmy Kopa ostoba vihogása visszhangzik 
Mario fülében. Zümmögés hallatszik, majd 
óriási szél kerekedik . . . 

, Aztán hirtelen minden újra elcsendesedik. 
Újra süt a nap és Lemmy Kopa vihogása is 
halványodik. — Az a kölyök csak a hecc kedvéért 
csinált zuhanórepülést felettünk — füstölög Ma- 
rio és felveszi vízvezeték-szerelő sapkáját. 

- Hát, még van valami — mondja Csipi 
szomorúan. — Luigi eltűnt. 

- Eltűnt?! - Mario kétségbeesetten kezd 
rohangálni körbe-körbe, de Luigit sehol sem 
találja. 

— Most mi lesz? — kérdezi Csipi. 

— Talán vissza kellene menni a cirkuszba — 
javasolja a király mosolyogva. — Még elérhetjük 
az esti előadást. 

Mario borús képe a király arcára fagyasztja a 
mosolyt. — Tudtam, hogy az öcsém bajba keve- 
redik nélkülem. Isten tudja, hol lehet mostanra 
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— mondja Mario. — Fogalmam sincs, mit csinál- 
jak. 

Belerúg egy kőbe és három aranyérme esik ki 
alóla egyenesen a zsebébe, de az elkeseredett 
vízvezeték-szerelő annyira elmerül a gondolata- 
iban, hogy észre sem veszi az érméket. És a 
furcsa repedést sem veszi észre a földön, amíg 
meg nem botlik benne. 

- Ez micsoda? — néz le Mario. A repedés 
egyre szélesedik. Rejtelmes aranyos fény árad 
ki belőle. 


"rt Mario 3 érmét gyűjt "" 


Ha Mario a mélyedésbe menjen, 
lapozz a 47. ponthoz! 


Ha inkább az öccse után induljon, 
lapozz a 20. ponthoz! 


9" o 
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A két hős a bokrok felé tart. Addig maradnak 
ott, amíg az őrök el nem mennek. 

- Mindennap éneklik ezt a buta dalt - 
mondja egy hang. 

—- Honnan tudod, Csipi? — kérdezi Mario. 

—- Mit tudok? -— Csipi rémültnek tűnik. 

Mario ráncolja a homlokát. — Amit most 
mondtál. 

A hang újra megszólal. — Ne hülyéskedjetek. 

n beszéltem. 

Mario és Csipi körülnéznek, de nem látnak 
senkit. Végül rájönnek, hogy a hang a bokorból 
jön. 

— Bocs, nem számítottam arra, hogy . . 

- Nem tudom, mire gondolsz. Én sem szá- 
míitottam társaságra. A leveleim olyan porosak. 
-— A bokor sóhajt. — Ritkán jár erre valaki. 

- Kivéve azokat a hülye őröket — mondja egy 
másik bokor. Egyre több bokor beszélget. 
Mariónak egy ötlete támad. 

— Mivel ti itt laktok, lehet, hogy tudtok 
segíteni — mondja. — Mi a legrövidebb út a Sopa 
Kastélyhoz? 

Egyszerre kezd beszélni az összes bokor. 
Mario csendet int. — Egyszerre csak egy beszél- 
jen — mondja. 
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- Én a főbejáraton mennék — javasolja egy 
lila virágú bokor. — Ritkán őrzik. 

- Vagy inkább a titkos bejáraton szeretnél 
menni? — mondja egy másik növény. Egyik 
ágával a földből kilógó cső felé mutat. — Egy 
kapu van abban a csőben. De vigyázzatok! 
Trükkös zára van. 

—- Nincs vita! — mondja Mario magabiztosan. 
— Tudom, mit kell tennem. 


Ha szerinted Mario és Csipi a főbejáraton 
menjenek, lapozz a 21. ponthoz! 


Ha inkább a titkos bejáratot válasszák, 
lapozz az 56. ponthoz! 


108 


A. én módszeremet használjuk — mondja 
Mario. Elindulnak a felhőkön keresztül és 
követik az Óriás Keverőt. 

- Könnyebben menne, ha nálam lenne a 
repülőruhám - lihegi Mario, kifulladva a nagy 
rohanásban. 

- Legalább a lábunk nem fáj — mondja Csipi. 
— Ameddig a szem ellát, vattás fehérség van, 
puha, mint a fel . . . 

- Olyan vagy, mint egy párnareklám -— jegyzi 
meg Mario. 

tugranak egy felhők között támadt rést. — 
Ez eddig az egyetlen rés itt — mondja Mario. — 
Elég vastagok lehetnek itt a felhők. 

-— Kit hívsz te itt vastagnak? — panaszkodik 
az egyik felhő. 

Mario hálás a felhőknek. Lassításra kénysze- 
rítik az Óriás Keverőt. Így nem nehéz nekik 
követni. Sőt még csökken is a távolság közöt- 
tük. 

— "Nem is olyan rossz — mondja Mario. Aztán 
a szájára teszi a kezét. 

- Mi baj van? — kérdezi Csipi. 

— Ahányszor ezt mondom egy kaland során, 
romlani kezd a helyzet — mondja Mario. — Nem 
kellett volna locsognom. 
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— Késő! — mondja a gyakorlatias Csipi. Elsá- 
pad és levegő után kapkod. — Bár, igazad volt! 

Hangos szárnycsapások jelzik, hogy más is 
van a levegőben rajtuk kívül. Valami nagy. A 
Szuper Ejtőkopó. A hatalmas, zöld repülőször- 
nyeteg nagyobb, mint a legtöbb ház a Csiperke 
Királyságban -— sőt még Brooklynban is. Marió- 
nak és Csipinek földbe gyökerezik a lába. 

- Ha nem mozgunk, lehet, hogy nem vesz 
észre minket — mondja Mario. — Végül is kicsik 
vagyunk. 

Eleinte úgy tűnik, szerencséjük van. Lehet, 
hogy elrepül felettük. 

De akkor a lény észreveszi Mario piros sapká- 
ját a felhők fehér hátterében. A Szuper Ejtő- 
kopó egyik feje elégedett dudálással visszafor- 
dul és egyenesen feléjük indul. 

— Bárcsak újra szilárd talajon lennék — nyögi 
Csipi futás közben. — Örülnék, ha lenne néhány 
felhő közöttünk. — A királyi csiperinas átugrik 
egy felhőcskére. — Sőt, egy kőfal. 

Mariónak egy ötlete támad. — Ez jó ötlet. 

- Egy darab kőfalat sem látok — jegyzi meg 
Csipi. 

—- Nem, én a felhőkre gondoltam — magya- 
rázza Mario. — Elbújhatnánk egy felhőben. 

Csipi a fejéhez szorítja pöttyös sapkáját, hogy 
le ne repüljön. — Inkább lemennék — mondja. 


110 


Ha szerinted a földön bújjanak el 
a Szuper Ejtőkopó elől, 
lapozz a 37. ponthoz! 

Ha inkább egy felhőben bújjanak el, 
lapozz a 33. ponthoz! 
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Hi - A király még mindig pislog a 
vakutól, amikor a lányához fordul. — Hány 
másolatot kérjünk, kedvesem? Kedvesem? 

Nincs ott senki! 

- A hercegnő eltűnt! — kiált Mario. 

- Az nemlehet! - szól Csipi. Körberohanja a 
sátrat. — Hercegnő? Hercegnő! 

- Nem lehet itt túl sok rejtekhely. — Luigi 
felgyűri az ingeujját. — Szétszedjük az egész 
sátrat! 

— Szedjétek szét! Szedjétek szét! — kiáltják 
többen a sátor bejáratánál. 

Luigi megfordul és nagy zöld-narancssárga 
labda repül az arcába. Visszatántorodik és beüti 
a fejét egy oszlopba. . 

— Vigyázz! — kiált Mario. — Összedöntöd a 
sátrat! 

- Döntsd össze! Döntsd össze! — Egy csapat 
vastagon kifestett bohóc jön be énekelve, sze- 
dett-vedett ruhákban. 

- Várjatok! — mondja a király. 

— Állj! — mondja Luigi. 

—- Menjetek ki! — ordít Csipi. 

De a bohócok elkezdenek ugrálni és bukfen- 
cezni mindenfelé. Az egyik megrángatja a ki- 
rály szakállát. Egy másik lepedőt dob Csipire. 
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— Hé, tökfej! — kiált hirtelen Luigi—, vigyázz 
azzal a labdával. Jaaaj! 

Egy színes cirkuszi labda pont Luigi lábai alá 
pottyan. Kétségbeesetten próbál egyensúlyoz- 
ni, és hát, nagy csattanás hallatszik. — Humm- 
mummm! -— mondja Luigi egy rakás papírbábú 
alól. 

A király felsegíti Luigit. — Jól vagy? Elég 
laposnak tűnsz! 

- Ez azért van, mert a papírbábumat fogod. 
— Luigi kikecmereg egy másik rakás papír alól. 
— A fényképezéshez használják. 

— Tényleg? — mondja a király. — Azt hittem 
fényképezőgép kell hozzá. 

- A hercegnő nem tűnhetett csak úgy el! — 
mondja Csipi. — Úgy értem eltűnhetett, de 
ahhoz kellene egy varázsital vagy egy láncfuru- 
lya, vagy valami hasonló. 

—- Kezdem únni, hogy mindig keresgélünk és 
semmit sem találunk. — A király nekidől a sátor 
falának. — Segítség! 

Áttöri a falat és egy puffanással a kinti fűre 
esik. 

— Itt van egy rés a sátor falán — mondja 
Mario. — Pont itt állt ahercegnő. De innen hova 
ment? 

Két sátrat látnak a közelben. Az egyik a 
Borzalmak Csarnoka, a másik a Tedd-a-Kopa- 
fejét- a-helyére sátor. 

—- ElőbbaÖBorzalmak Csarnokába menjünk — 
javasolja a király. 

—- Miért? kérdezi Mario. 
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— Ott remekül el lehet rejteni valakit, akit 
éppen elraboltak. — A király mosolyog. — És 
különben is, szeretek félni. 


Ha a Borzalmak Csarnoka felé indulnál, 
lapozz a 32. ponthoz! 


Ha inkább a másik sátorhoz, 
lapozz a 30. ponthoz! 
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A. üzenet világos — mondja Mario. — Ponto- 
san tudom, mit kell tennem. 

Csipi nyugtalannak tűnik. A Rágcsik csatto- 
gása egyre közelebbről hallatszik. — Betörjük a 
tetőt! — mondja Mario gyorsan. — Le fog esni, 
betemeti a Rágcsikat és mi a lyukon kimegyünk 
a felszínre. 

- A cirkuszba? — kérdezi a király izgatottan. 

Mario úgy dönt, hogy nem figyel az idegesítő 
uralkodóra. — Találtam ezt a kalapácsot — 
mondja, és felemeli a Kalapács Fiúk szerszámát 
a kezébe. — Ez pont jó lesz. 

Az ajtóba áll és hatalmas csapást mér rá. Dirr! 
Durr! Puff! Óriási repedések keletkeznek a 
plafonon és a falakon. 

Az egész lezuhan . . . Marióra! 


VÉGE A JÁTÉKNAK! 
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R..saem, tudod, mit csinálsz — mondja Csipi 
aggodalmasan. 

— Bízhatsz egy vízvezeték-szerelőben. — Ma- 
rio megpiszkálja a zárat. Csatt! — Ez könnyű 
volt. 

Hirtelen eltűnik a lábuk alól a talaj. A kastély 
mélyebben fekvő csúszós csatornájába gurul- 
nak. 

Csipi körülnéz. — Itt nincs senki. Ez borzal- 
mas! . 

— Dehogyis! — mondja Mario és letörli a 
bajszát. — Én ismerem a környéket. 

Előretör. Nemsokára kiérnek a csatornák- 
ból, s bejutnak a kastély alatt lévő titkos alag- 
utakba. A föld alatti poros csarnokok egy 
útvesztőhöz hasonlítanak, rengeteg kijáratuk 
van. De melyik az igazi? Az egyetlen nyom egy 
tábla a falon. Ez áll rajta: A KOPA KASTÉLY 
VARÁZS KI/BEJÁRATA. CSAK ENGE- 
TE ARÁEE HASZNÁLATA: EGYÉRTEL- 
MU. 

- Tudom, hogy rájövünk a megoldásra — 
mondja Mario. — Remélem nem varázslat. 
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Oldd meg a következő rejtvényt: 


e Hol az üzenet az útvesztőben? Honnan tudja 
meg Mario, merre menjen? Rajtad múlik! 


Ha az 1. kijáratot választod, 
lapozz a 10. ponthoz! 


Ha a 2. kijáratot választod, 
lapozz a 36. ponthoz! 


Ha a 3. kijáratod választod, 
lapozz a 10. ponthoz! 
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N.n sértésnek szántam — mondja Mario a 
király-Kopának. — De nem bízom Felséged- 
ben, vagy a következtetéseiben. — Elindulnak a 
hercegnő cellájából. Csipi, a hercegnő és a 
király-Kopó mögötte osonnak. A kastély tele 
van homályos termekkel-és sötét csarnokokkal; 
és szeméthalom minden sarokban! — Erre! — 
Mario befogja az orrát, amint elindul egy folyo- 
són. 

- Szerintem nem ez a jó folyosó — mondja a 
király-Kopó. — Nézz fel! 

Mario felnéz. A legnagyobb Törp, amit va- 
laha látott, a feje felett lóg és éppen zuhanni 
készül. Bowsernek legalább hatot bele kellett 
hajítani ezekből a kék, doboz alakú lényekből a 
Keverőbe, hogy ezt a szörnyet létrehozhassa. 

- Utálok tévedni — motyogja Mario, mielőtt 
rázuhanna a Törp. 


VÉGE A JÁTÉKNAK! 
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N.n találtam el! — nyögi Mario. 

A Tropa páncél néhány centire repül el a 
kőtábla mellett. Az Óriás Keverő mellett álló 
lények felé repül. A páncél pont Rocky fején . 
landol, aki a Keverőt irányítja. Ájultan zuhan le 
és franciakulcsa kirepül a kezéből. A fémszer- 
szám a keverő gépezetébe pottyan. 

Az Óriás Keverő tovább működik, de ször- 
nyű hangokat ad ki és füst gomolyog belőle. 

- Gondolhattam volna, hogy ti, majmok, 
beleszóltok a tervembe -— kiált Bowser. Füst 
borítja be trónját. 

Aztán az Óriás Keverő felrobban. Mario 
megsemmisítette a veszélyes gépezetet, de ami 
őt illeti . . . 


VÉGE A JÁTÉKNAK! 
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M; történt? — kérdezi Csipi. 
— Hol a hercegnő? — Luigi fellöki Mariót, ahogy 
körberohan és benéz a sátor minden sarkába. 

— Kész rejtély! — mondja a király rejtelme- 
sen. Lassan felfogja: — A lányom! Eltűnt! — 
sikít. — Tennünk kellene valamit! 

— Úgy van! — helyesel Mario. Feláll és lepo- 
rolja magát. — Keressük meg! 

- Már kerestem! — emlékezteti Luigi. — A 
hercegnő eltűnt. És a fényképész is. 

— Itt bent nincsenek — mondja a király, és egy 
kis filmesdobozba kukucskál. 

Luigi a kijárathoz ugrik. — Lehet, hogy egy 
másik sátorba vitték. 

Kirohannak. Mariónak hirtelen földbe gyö- 
kerezik a lába. — Nézzétek! — Valami fényesre 
mutat a fűben. A hercegnő koronája! 

— Ez egy nyom! — kiált Csipi izgatottan. 
Luigi a koronát bámulja. 

—- Olyan, mintha rálépett volna valaki — 
mondja. — Az egyik csúcsa meggörbült és arra a 
sátorra mutat — a Borzalmak Csarnokára. 

Mario letérdel, hogy közelebbről szemlél- 
hesse a: koronát. — Nem — mondja végül. — A 
görbe csúcs a sátor fölé, a mögötte lévő domb 
tetejére mutat. 
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Szerinted merre mutat a korona csúcsa? 


AZALMAK 
CSARNOKA 
- 


Ha a sátor felé mutat, lapozz a 32. ponthoz! 


Ha a domb tetejére mutat, 
lapozz a 29. ponthoz! 
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Ta ideges vagy — mondja Mario Csipinek. — 
Itt tökéletes biztonságban vagyunk. Minek 
akarsz kirohanni? 

- Idegesítenek a barlangok — mondja Csipi. 

- Badarság — mondja Mario nagyzolva. — 
Mario vízvezeték-szerelővel vagy. Semmi ok az 
aggodalomra. Minden gondunkat megoldom, 
ilyen egyszerűen. 

Csattint az ujjával. 

— Visszhangzik ez a barlang— mondja Mario. 
De téved. Csatt-csatt! Dühös Láncos Csámcsi 
csattogása hallatszik. Mario lenéz. Körülöttük 
Láncos Csámcsik hemzsegnek, egy, kettő, há- 
rom, négy, öt, hat . . . 

—- Azt hiszem, bajban vagyunk — mondja 
Csipi. 

- Nagy bajban - helyesel Mario szomorúan. 

Csatt-csatt-csatt! 


VÉGE A JÁTÉKNAK! 
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CsS;ipi megragadja Mario kezét. — Azt mond- 
tam, fussunk! 

Mario előrelép. Egy hatalmas repülő tárgy 
csapódik be oda, ahol az előbb állt. — Ez Bowser 
összekevert lénye — tippel. Az őket üldöző 


csapatok felé fordul. 

- Nem kellene menekülnünk? — érdeklődik 
Csipi. 

Mario zsebre teszi a kezét. — Szerintem 


sétálhatunk is. Ezek az összekevert lények nem 
valami fürgék — nevet. — Nézd azt a Bumeráng 
Fiút, ahogy Gomba lábakkal akar futni. És azt a 
Bobombát, aki Zümi Bogár szárnyakkal sze- 
retne repülni. 

A Züm-Bomba hevesen csapkod szárnyaival, 
de alig marad a levegőben. A többi lény mene- 
külni próbál az útjából, félnek, hogy lezuhan és 
felrobban. 

A legbutábban egy növény kombináció néz 
ki: egy lógó Piranha-növény és egy járó Rágó 
keveréke. — Ha, ha! — mondja Mario. — Az a 
növény még azt sem tudja, hogy melyik a teteje. 

Mario és Csipi lazán lehagyja a Kopa csapa- 
tot. Hamarosan egy másik domb tetejére érnek. 
Mario visszanéz. — Soha nem érnek minket 
utol. Gondolkodva megáll. — Bárcsak itt lenne 
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Luigi, hogy lássa. Remélem, hogy mindany- 
nyian jól vannak. 

-— Most ne gondolj erre! — mondja Csipi 
ijedten. — Inkább a domb másik oldalát nézd! 

Mario odanéz és nagyot nyel. Bowser tank- 
csapatai csattognak feléjük. 

- Most mit csinálunk? — kérdezi Csipi. — 
Inkább akadnék össze az összekevert Kopa 
lényekkel, mint ezekkel a tankokkal. 

- Jó lenne egy kis verekedés, de talán inkább 
tovább kellene mennünk — mondja Mario. 


Ha szerinted Mario és Csipi visszaforduljanak 
és felvegyék a harcot a Kopa csapatokkal, 
lapozz a 19. ponthoz! 


Ha a tankokkal vegyék fel a harcot, 
lapozz a 12. ponthoz! 
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NINTENDO 3. 


Cseppenkénti ponttáblázat 


—0 


Karikázd be a tárgyakat, ahogy megszerzed őket. 


Itt jegyezd az érméidet: 


Ezen a táblázaton ki tudod számolni a SZ. V. M.-edet 
(Személyes Vízvezeték-szerelő Minősítésedet) a ka- 
landban. 10 pontot kapsz minden érem után, ami a 
kaland végén nálad van. Aztán nézd meg minősíté- 
sedet a táblázatban. 

Megtalálta Mario a rejtett érmetermet? Felfedezte 
a Kopa Kastély főcsatorna-rendszerét? Megmen- 
tette a hercegnőt? 

Olvasd el még egyszer a könyvet, amíg el nem 
éred a lehető legtöbb pontot. 


125 


Vízvezeték-szerelő Mester 


Csatorna Mester 
— minden elismerésem 


Nagypályás Csapjavító 


Reményteli 
Vízvezeték-szerelő 


Csapagyú 


NI INTEN pinében tt 


Pályázat 

Ha a NINTENDO - Játék az erővel c. sorozat ez évben 
megjelenő első három kötetében található szelvénye- 
ket összegyűjtve postai levelezőlapra felragasztva el- 
küldöd a Rakéta Könyvkiadó Kft.-nek, akkor — egy kis 
szerencsével — sorsoláson értékes NINTENDO játékot 
nyerhetsz. (A levelezőlapokon kérjük a pályázó nevét, 
lakcímét, irányítószámát is feltüntetni.) 


I. díj- 1 do NES alápgép Super Mario Bros kazettával 


II. díj— 1 db Game Boy alapgép Tetris és Super Mario 
Land kazettával 


III. díj— két játékkazetta szabad választás szerint 


A nyereményeket -— amelyeket a Stadibauer Kft. bo- 
csátja a rendelkezésünkre - a hátoldalon mutatjuk be. 


A szelvények beküldésének határideje: 
1992. december 10. 


Sorsolás: 1992. december 13-án ezüstvasárnap 


A nyerteseket 
Aa Rakéta Könyvkiadó Kft. levélben értesíti. 


Az olvasáshoz jó szórakozást, 
a nyeréshez sok szerencsét kíván 


a RAKÉTA KÖNYVKIADÓ KFT. 
és a STADLBAUER KFT. 


Címünk: 

Rakéta Könyvkiadó Kft. 
1051 Budapest, 
Vörösmarty tér 1. 


MINEK VAN 
KOPA KOPÓ FEJE 
ÉS CSIP-CSIP TESTE? 


Bowser Kopa egyik új szuperszörnyének! 
A gonosz király úgy próbálja meg feljavítani 
hitvány Kopa-állományát, hogy különleges 
masinája segítségével összeötvözi a Csiper- 
ke Királyság lakóit az ő torz lényeivel. Ami- 
kor a Mario Fivérek közbelépnek, ők maguk 
is alaposan összekavarodnak! 


VEGYÉL RÉSZT A PÁLYÁZATUNKON! 
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